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GURPS DEFENSORES 
DE TÓQUIO?! 


Não é, mas bem que parece! 
O nome verdadeiro é GURPS 
Mecha, o primeiro suplemen- 
to de GURPS apenas sobre 
robôs gigantes japoneses. 
Não é mais segredo que 
os EUA colocaram a xenofo- 
bia de lado estão finalmente 


aprendendo a gostar de ani- 


mação japonesa: lá são exi- 
bidos desenhos bem conhe- 
cidos entre nós, como Sailor 
Moon, Guerreiras Mágicas 
de Rayearth, Genocyber, 
Macross (ou Robotech) e 
outros. Assim, a Steve Jackson 
Games resolveu dedicar um 
livro aos fãs do gênero. 
“Mecha” é um termo japo- 
nês para qualquer arma, robô, 
veículo, “transformer” ou apa- 
relho ultramoderno desses que 
aparecem em desenhos ani- 
mados (ou anime, no Japão). 
Nos EUA, entretanto, a pala- 
vra “mecha” é mais usada 
para designar robôs gigantes 





pilotáveis ou trajes de com- 
bate robóticos. GURPS Me- 
cha é inteiramente voltado 
para esse tipo de aventura, 
estilo Robotech — ignorando 
monstros gigantes, invasores 
do espaço, armaduras místi- 
cas e outras peculiaridades 
da animação japonesa (esta- 
riam sendo guardados para 
o futuro?). 


Rayearth! 

O mais divertido em GURPS 
Mecha são as regras para a 
criação de personagens ba- 
seados em mangá e anime. 
À vantagem Aparência pode 
incluir cabelo colorido (ver- 
de, azul, púrpura, rosa...) 
visual bishonen (aquela co- 
nhecida figura andrógina, no 
melhor estilo Shun) ou ape- 
nas “bonitinho”, como aque- 
las garotinhas mascotes de 
olhos imensos, até para os 
padrões mangá! 

Novas vantagens incluem 
Bonded Mecha (você tem um 
mecha psionicamente fundi- 
do a você, como as Guerrei- 
ras Mágicas de Rayearth), 
Interface Talent (você é uma 
das poucas pessoas no mun- 
do capazes de piloiar um 
mecha) e a engraçadíssima 
Shojo Mallet: disponível ape- 
nas para mulheres, esta van- 
tagem custa só 1 ponto de 
permite que uma garota rai- 
vosa ou enciumada puxe da 
bolsa uma marreta gigante 
para achatar o objeto de sua 
ira! Acerta automaticamente, 
deixa a vítima atordoada, cau- 
sa | ponto de dano e RD não 
conta! Não mau para um sis- 
tema “realista”, não? 


Subassemblies, Drive- 
train, Arm Motors... 

Até mesmo as ilustrações in- 
ternas de GURPS Mecha são 
baseadas em mangá; todos 
os trabalhos são de Dan 
Smith, que também ilustrou 
In Nomine e trocentos outros 





suplementos de GURPS. 

O maior defeito de GURPS 
Mecha é tentar trazer realis- 
mo para um gênero que tem 
como ponto máximo a FALTA 
de realismo! Não chega a ser 
surpresa; o livro foi escrito por 
David Pulver — o mesmo 
autor de outros suplementos 
“tecnológicos”, como GURPS 
Ultra-Tech, Robots, Reign 
of Steel. O resultado é o des- 
perdício de metade do livro 
com complicações técnicas e 
regulamentares sobre cons- 
trução e combate de robôs 
gigantes (como se GURPS já 
não tivesse regras de comba- 
te suficientes!). Se você é do 
tipo estrategista e adora cál- 
culos, prato cheio; do contrá- 
rio, melhor continuar jogan- 
do DEFENSORES... 

Apesar disso, GURPS Me- 
cha é excelente e estava fa- 
zendo falta. Para quem lê 
inglês e tem acesso a livros 
importados, sorte sua. Para 
os demais, resta apenas tor- 
cer para que este livro entre 
na lista de prováveis tradu- 
ções da Devir. 
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2nd Edition, trazendo a ver- 
js A são capa dura do jogo de | DepoisdoAD&D Core Rules, o próxi- 
ES vm E riá LG > ; A inspira a: na ja- '* fadas Storyteller (alguém RE- = RPG a ganhar aa versão (D- 
one /é fedúlio ques “& ponesa, trazénda: desde tipos, * ALMENTE joga isso?). ROM será nosso tão querido Vampiro. 
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tecnológicos Fases na, melhor. vejamos estes suplementos centrais do jogo. São eles, Vampire: 
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* urbanos (prometido para ju- O CD terá ainda utilitários como 
lho); e o delirante Mago: A | umgerador de cidades (com capaci- 
e «g Ascensão, terceiro título dade para mapas tridimensionais), 


a MOS Fm jo) de aliados será  Storyteller, onde os perso- gerador de personagens (com todas 
as habilidades e poderes dos livros 


De o 97 Storyteller. Além de 'nagens descobrem que são 
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Depois de plantar a semente com os 


livros-jogos Renascido e Espectro, a 
Akritó Editora deu o passo seguinte: está 
lançando seu RPG Era do Caos, usando 
o mesmo cenário e personagens sobre- 
naturais dos livros anteriores. 

À intenção de Era do Caos é mostrar 
um futuro próximo assustador, um cená- 
rio de horror moderno no estilo do Mundo 
das Trevas — mas com destaque para 
temas brasileiros, especialmente nossas 
lendas e mitos. Assim, em vez dos 
famigerados vampiros europeus, os jo- 
gadores podem encontrar em seu cami- 
nho versões modernas do Curupira e 
outras figuras folclóricas. 
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O futuro previsto em Era do Caos é 
bastante plausível — e, mesmo assim, 


res meme rms mem no e ia o mei a pg mm e im ir irem em ea, 7 teria mp rom 


tão terrível e deprimente quanto qual- 


quer cenário cyberpunk. Não ocorreu 
nenhum Apocalipse capaz de devastar o 
mundo, mas muitos acreditam que isso 
teria sido melhor... 

Os avanços das telecomunicações e 
da informática mudaram o mundo. Com- 
putadores estão em toda parte, e qual- 
quer criança sabe operá-los. Qualquer 
telefone já tem computador e homepage. 

O trabalhador normal não precisa sair 
de casa, nem enfrentar infernos urbanos 
como engarrafamentos e assaltos; ele 
pode trabalhar via modem. As pessoas 
encontram-se cada vez mais fechadas 
em seus lares — membros da classe 
média se isolam em feudos-condomínios 
que atendem todas as suas necessida- 
des, incluindo educação e saúde. 

Mas, apesar do avanço da aparente 
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melhora de qualidade. de vida, estes: são 


tempos negros. À velocidade vertiginosa 
com que avança a tecnologia impede 
que pequenas empresas sobrevivam, 
restando apenas grandes corporações. 
Funcionários incapazes de acompanhar 
as mudanças são demitidos. À recessão 
e 0 desemprego estão piores que nunca 
— os salários são mais altos, mas para 
poucos. São milhões de pobres e famin- 
tos espalhados pelo mundo. 

Este pode não parecer um futuro tão 
terrível assim, pelo menos para um RPG 
de horror: mas talvez ele seja assustador 
justamente por ser MUITO provável... 


EB « E.s 
Boa Estratec 
ANTA 


Dbedecendo q alii que veio com 
a série Storyteller, Era do Caos aposta 
muito mais na ambientação do que em 
regras. À grande preocupação do livro é 
colocar o jogador no clima, com descri- 
ções, contos e até recortes de jornal 
imaginários. 

Na verdade, as regras de Era do 
Caos ocupam pouco espaco — e são 
ridículas de tão simples. O jogador 
constrói o personagem pagando pontos 
por atributos e habilidades, como em 
GURPS. Os testes são feitos com 3d6, 
também como em GURPS. (Aliás, diga- 
se de passagem, sistemas que usam 
apenas dó são ótimos para evitar que 
o futuro jogador precise procurar aque- 
les dados multifacetados.) 

Era do Caos é um livro pequeno, do 
mesmo tamanho de um livro-jogo. À 
Akritô não pretende investir em livrões 
imensos, assustadores e caros — isso 
seria repetir o erro da GSA, que anda 
cancelando seus novos lançamentos di- 
ante da queda de vendas de Tagmar e 
Millenia). Para agarrar novos jogadores, 
Era do Caos aposta em regras mais fáceis 
de aprender e textos mais simples e 
agradáveis de ler. 

Com esta boa estratégia, Era do Caos 
tem generosas chances de emplacar no 
exigente e competitivo mercado RPGista 
brasileiro. 


| Os personagens de Era do 
| Caos são humanos nor- | 
| mais, sobrevivendo em um , 
| mundo caótico e descobrin- | 
| do a existência de seres | 
' sobrenaturais. Outrostipos | 
| de personagens, com po- 
| deres especiais, são assun- 


EINE o Dema 


| ESPECT ROS E 


to de Noturnos — o pri- 


' meiro suplemento de EdC, 
"em lançamento simultâneo 
“como livro básico. 
| Em Noturnos o leitor | 
| conhece os doistipos bási- | 
cos de mortos-vivos (ou | 
os Espec- | 


“não-mortos”): 
tros, fantasmas intangíveis, 
como no filme Ghost; e os 
Renascidos, que voltam da 
morte ainda com seus cor- 
pos, 
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lembrando mais O | 


Corvo. Ambos foram pro- | 
tagonistas dos livros-jogos | 


que vieram antes de EdC. 


Noturnos é assinado | 


pelos mesmos autores de | 


EdC; Carlos Klimick (Im- 


pério, Renascido...), Flá- | 


vio Andrade (Espectro, co- | 


' autoria de O Desafio dos | 
| Bandeirantes. 
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UNIVERSO! 
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alienígenas presentes na 
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Nos dias 12 e 13 de julho 
rolou no Sesc-Engenho de 
Dentro, no Rio, o primeiro 
RPG Center. Além das tradi- 
cionais mesas de jogos, O 
evento contou com um cam- 
peonato amador de Magic e 
exibições de animação japo- 
nesa, com direito a Dark- 
stalkers (o original, não 
aquela horrível produção 
norte-americana que passa 
na Record!) e um documen- 
tário com erros de gravação 
de Arquivos X. 

Um ciclo de debates con- 
tou com Flávio Andrade, co- 
autor de O Desafio dos Ban- 
deirantes e Era do Caos, 
entre outras presenças ilus- 
tres. Mas o grande destaque 
vai para o sorteio de vários 
brindes para os participantes, 
incluindo uma réplica de ES- 
PADA em tamanho natural 
(1,50m!), que era também o 
símbolo do evento. 


CADE A USPCON? 


Os RPGistas devem ter sen- 
|tindo falta, neste primeiro 
| semestre, de uma das mais 
importantes convenções de 
RPG do país. Pois é, não 
teve a USPCON 9... 
“Infelizmente,” explicam 
os organizadores da USP- 
CON, Anton La Vey e Mar- 
celo Del Debbio, também 
diretores da Camarilla no 
Brasil, “não conseguimos 
realizar a USPCON neste 
semestre por duas razões: a 
primeira é a nova política 
da USP de portas fechadas 
aos finais de semana, per- 
mitindo somente a entrada 
de alunos da Universidade 
no Campus, o que definiti- 
vamente fecha as portas — 
não só para a USPCON, 
mas qualquer evento cultu- 
ral realizado lá. O espaço 
| na FAU já estava agendado, 
e o reitor cancelou o evento 


portaria fechando o acesso 
ao Campus. 

“A segunda razão é que 
a USPCON é realizada tra- 
dicionalmente em abril — 
e, para uma convenção 
deste porte, temos que tra- 
balhar com cinco meses de 
antecedência. Assim fica- 
mos impossibilitados de en- 
contrar em tempo útil outro 
lugar adequado para o vo- 
lume de pessoas que uma 
USPCON comporta (de 5 a 
6 mil pessoas — À USPCON 
é a segunda maior conven- 
ção de RPG do Brasil, só 
ficando atrás do Encontro 
Internacional). 

“Mas não se preocupem. 
Estamos negociando nova- 
mente com o SESC Ipiranga 
(onde tiveram lugar as 
USPCONSs 6 e 7), e muito 
provavelmente teremos a 
USPCON 9 realizada aliem 
novembro.” 
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15 RPG Center: 
campeonato de Magic 
e sorteio de uma 
espada novinha (será 
umavorpal?) 
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SOLICITE CATÁLOGO PELO CORREIO. 





Pergam fuma: 


= À 
dos Leitores: 
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morte por meu chapa Vladislav. Mas E descobriu 

que era na verdade um clone criado 

adulterado por A mas foi sem querer!). Depo 
outro clone do Paladino foi enodo alo nigromTE 

e contou e ela. (Eu jurava que o Vladislav era 








nda a “dupla paladinesco gp à in- 
Naa a get usão de que o único culpado por to 
essa b pagungo a era eu, Katabrok, o: Saboi tador. 






dic aimim como Sol 
Bem, eu precisava de um ai para me escon- 





der ate age, as armaduras da dupla deixassem 

negar. Usando meu aguçado intelecto, i inte lncÃ 
Soa Ra o: tia lugarem quea SER e 
pensaria em me procurar? A ed ação AGAU 
— BRASILIE Então cá estou. 






























* dois lá fora, claro. 
Já ques eu Gsiou agui, por que 






























E dar uma Feng jr 
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desqualicdo não o consegue « o o rego que dese- 
| - que deveria ser assim no RPG? O Mestr 
pode decidir un um personagem sem os atributos 
mínimos não tem capacidade para receber os 
poderes de um bardo — sem Carisma para cantar 
suas rabnices, por era ele não poderia inspirar 
















3 ambien, não. E também não parece 
muito lógico. Níveis de experiência pode 
drenados por alguns mortos-vivos, que sugam ener- 
gia vital — mas não servem de ' “combustível” para 
curar doenças ou coisas assim. 

















Catabrok, Paladino(a) ou fa lá quem: estiver enca regado dos 
Pergaminho Poro ÃO BRASIL está cada vez melhor, se 
30 minutos). ( f m assim. 

Tenho uns 95 tos de RPG, sem contar os suplementos | 
na ni e termos Mestro há tinco anos Teria desistido 
do; viciei cerca de 10 aEqsrerm pi 
depravados, sugadores de sangue, filhos do demônio e coisas do tipo. 
Alguns estão sendo proibidos de entrar na igreja (Falo sério!). Viram só 
no que vocês nos transformaram? 

Bem, eu adorei! E eles também! Se alguém não sabe distinguir a 
realidade da ficcão, problema dele... 

1) Uma dúvida assombra meu grupo de Lobisomem: o que acontec 
quando um vampiro Abraça um Garou? Eles se tornam bons. es É 
o que todos me respondem. .) 

2) Onde fica o... hã... bem... foras, os baço ga Crnosê 
Vai me dizer que some? Por que sempre aquela penugem. 

3) Por que os desenhistas da DB SEMPRE q senham e 
ira portoçio bota peituda Ro 
posições um tanto incomuns e com MUITO POUCA roupa? Cara, aquele 
UFO TEM e GODLESS, yahoo! As vela et dino parbéns! 

4) Por que não as fichas dos Cavaleiros 
Aranha e CIA para GURPS? ln ser ot 

ne E, aa um pôster-suy lemento 






























6) 0 que é esse COBAIA? Poder an 
7) O que é FNORD? Desculpem, mas essa é nova para mim. 





Pois é. Ainda tem gente acreditando que jogar RPG 
é coisa satânica, que manda você para o inferno! E 
dizem que EU sou bárbaro... 

1) Ora, se eles se abraçam é problema deles, 
ninguém tem nada com isso! Na verdade, um 











Garou Abraçado por um vampiro morre, mas existe 
uma pequena chance de que se torne uma Abomi- 
nação; uma criatura superpoderosa, meio lobiso- 
mem e meio vampiro. Mais detalhes em DB %9. 

2) Ora, o FOCINHO dos Garou fica no lugar de 
sempre — no meio do rosto, coberto de pêlo preto. 
Não é sobre isso que você está falando? 

3) Sem problema! Se alguém aí quiser desenho 
de mulher feia e com muita roupa, é só pedir. 

4 e 5) Fique de olho... 

6) COBAIA é o projeto do próximo jogo da 
Trama na linha ARKANUN/INVASÃO/TREVAS, 
onde os personagens são fruto de experimentos e 
recebem poderes especiais. Por enquanto é só 
projeto mesmo; só vamos poder lançar quando o 
Mauro Trevisan deixar de preguiça e escrever o 
maldito livro de uma vez! 

7) FNORD é uma palavra secreta que aparece no 
suplemento GURPS Illuminati. Ninguém sabe o que 
ela significa, só eu! É “hambúrguer com fritas” em 
idioma kobold. (O primeiro kobold que me contra- 
riar, morre!) 


JUSTIÇA PARA GURPS 


Ingressei no universo do RPG há alguns meses, quando comprei um 
exemplar da DRAGÃO BRASIL. Desde então, venho acompanhando 
regularmente esta revista e observando algumas coisas que me sinto na 
obrigação de denunciar. 

Como jogador de GURPS, me sinto desapontado pela falta de interes- 
se em publicar matérias realmente destinadas a esse sistema. Apesar de 
ser o RPG mais utilizado no Brasil, percebo que vem sendo posto em 2º 
plano, perdendo espaço para AD&D e Vampiro, mesmo estes não sendo 
tão populares. Muitas vezes há na revista apenas duas ou três páginas 
destinadas a esse sistema. 

Porque esse desleixo com o os jogadores de GURPS — que, aliás, 
constituem a maior parte dos leitores? Será porque os editores preferem 
publicar o que lhes interessa, e não que interessa à maioria? Eu acho que 
sim. Termino o meu depoimento esperando que esta situação mude, pois 
nem só de vampiros e dragões vive o RPG. 


Alexandre Gandini, Esteio - R$ 


Pega leve, Alê. É verdade que jogadores de GURPS 
costituem a maior parte dos leitores — mas jogado- 
res de outros sistemas TAMBÉM são maioria! Isso 
ocorre porque o RPGista típico joga mais de um 
sistema; um mesmo RPGista pode gostar de GURPS, 
AD&D, Vampiro e outros. Muito poucos adotam 
apenas um sistema, como parece ser seu caso. 

Mesmo assim, nenhuma injustiça está sendo 
cometida com GURPS. Só nesta edição foram 16 
páginas — “Asynjur” e “O Povo-Dinossauro”; uma 
aventura completa, dois NPCs e três novas raças 
para PCs. Sem falar nas seções genéricas, como 
Notícias do Bardo (viu só GURPS Mecha?), Dicas de 
Mestre e Troubleshooters. Tá achando pouco?! 

Talvez você sinta falta de artigos APENAS para 
GURPS (egoísta, egoista!). Vale lembrar que esse 
sistema é GENÉRICO, e matérias para AD&D e 
Vampiro podem servir também para ele. Assim foi 
com “Elfa-do-Mar” (DB &27): a maior parte do 
material era direcionada para AD&D, mas os qua- 
dros explicavam como utilizá-la também em GURPS. 
O que vale é a IDÉIA! 


Vendo, Compro, 
Negocio 
Vendo GURPS Viagem no Tempo ou 
troco por GURPS Magia. Preço a 
combinar. 


Rafuel, o Demônio Negro, Alameda 
Noihmann, 1041, Apto. 44, São 
Paulo - SP - 01216-001 


Vendo Metagen, Titan, Dragon Quest 
e títulos de Aventuras Fantásticas. 
Compro miniaturas banhadas. Pre- 
cos a combinar. 


Guilherme R. €. Gabarra, Rua 
Cristiano Viana, 765, Apto. 42, Pi- 
nheiros, São Paulo - SP - 05411-001 


Vendo quatro baralhos de Spellfire 
(55 cartas cada; R$ 20,00 ou cada 
baralho R$ 5,00). Para quem com- 
prar os quatro dou mais 15 cartas 
(incluindo uma das 25 especiais). 
Vendo também os seguintes livros- 
jogo: “A Cidadela do Caos”, “O 
Calabouço da Morte”, “Encontro 
Marcado com o M.E.D.0”, “Plane- 
ta Rebelde”, “A Cripta do Vampi- 
ro”, “Robô Comando”, e “Guerrei- 
ro das Estradas” (R$ 5,00 cada), 
“O Castelo dos Mortos Vivos"e “O 
Segredo de Djinn”(R$ 3,00 cada). 


Pablo de La Rocha, Rua Aldrovando 
Leão, 117, Bairro Areal, Pelotas - 
RS - 96077-170. Fone (0532) 28- 
3676 


Vendo Paladin's Hanbook, GURPS 
Martial Arts, GURPS Psionics, GURPS 
High-Tech, GURPS Ultra-Tech, 
GURPS Horror e GURPS Vampire 
(todos em inglês. R$ 15,00 cada). 
Bom estado de conservação. Vendo 


também cards de Magic no total de 
520 cards (apenas R$ 110,00). 


Max Davi Dantas Matos, Rua Sena- 
dor Quintino, 216, Centro, Feira de 
Santana - BA - 44070-000 


Gostaria de trocar cartas de Magic 
(Era Glacial de preferência). 


Bruno Ochsendorf de O . Sogres, 
Rua Podre José Sandrup, 1029, 
Manejo, Alvorada, Resende - RJ - 
27521-110. Fone 0243-545968 


Compro caixa básica de Ravenlofi 
(primeira edição, prê-Grande Con- 
junção), as aventuras da Grande 
Conjunção, House of Strahd, Web of 
Ilusion, Castles Forlorn, Darklords, 


À Morte do Dr. Van Richten e outros 
relacionados, desde que em bom 
estado e sem rasuras. Pago preço 
de capa ao câmbio do dólar. Aten- 
ção: a caixa da segunda edição, os 
guias do Van Richten e o suplemen- 
to Requiem eu já tenho! 


Luiz Eduardo Neves Peret, Rua Se- 
nador Nabuco, 150, fundos/Apto. 
302, Vila Isabel, Rio de Janeiro - RJ 


- 20551-230 


Tô querendo trocar o meu Alone in 
the Dark II (R$ 65,00 em caso de 
venda) por AD&D CD-ROM Core 


Rules. 


Gabriel Nóbile Diniz, Rua Alexan- 
dre Rapin, 218, PP 133-1212-BBLI, 
Jardim Celeste, São Paulo - SP - 
04195-110 


Vendo ou troco cartucho de Mortal 
Kombat Ultimate (R$ 75,00), ori- 
ginal, com 4 meses de uso para 
SNES, por: Livro do Jogador AD&D 
(com os dados); Shadowrun + 
Metagen, Contatos e Catálogo do 
Samurai Urbano. Aceito contra-pro- 
posta. Envie envelope selado para 
resposta. 


Alain Gustavo da Silva Melo, Rua 
Henrique Rawendall, 45, Bairro 
P.Palmeiras, Chapecó - SC - 89808- 
260 


Vendo GURPS Módulo Básico e su- 
plementos. Vendo também 
Undermountain (em português), 
Planescape Campaign Setting, 
Elminter's Ecologies, Waterdeep - 
City of Splendors, À Arte da Guerra 
|, À Arte da Guerra || - Documentos 
Perdidos, Vampiro: A Máscara, Vam- 


piro: Guia dos Jogadores, Livros dos 


Clas. Compro Dragonlance Fifth Age 
ou troco alguns livros pelo mesmo. 
Preço e trocas a combinar. Também 
procuro romances de Dragonlance. 
Hélio Angotti Neto, Rua Aleixo Neto, 
1276/501, Praia do Canto, Vitória - 
ES - 29057-200. Fone (027) 227- 
9011 


Vendo Dragon Quest em perfeito 
estado (R$ 40,00). 


Rafael B.P. da Fonseca, Rua Paraná, 
221, Palmeiras, Cabo Frio - RJ - 
28911-220 


Vendo Tagmar (RS 11,00) e o com- 








plemento À Fronteira (RS 6,00) ou 
ambos por R$ 15,00. Também pos- 
so trocú-los por cartuchos (ou aces- 
sórios) de Super Nintendo ou Game 
Boy, de minha preferência. Em pe- 
ríodos escolarer, favor não ligar de 
manhã. 


Roger Faria Pucciarelli, Av. Afonso 
Pena, 1456/1902, Funcionários, 
Belo Horizonte - MG -30130-005. 
Fone (031) 224-6174/(031) 222- 
5347 


Quero Jogar! 


Procuro jogadores de ambos os se- 
xos para jogar qualquer jogo do 
sistema Storyteller. Também quero 
entrar em contato com ouiros 
RPOistas. 


João Henrique, Rua 6, 670, Setor 
Deste, Ed. Solar Bahamas, Apto. 
500, Goiânia - GO. Fone 215-2540 


Garotas, escrevam para mim! Sou 
um cara solitário, amante da liber- 
dade, HQ, RPG e rock nº roll. Se 
alguma de vocês estiver a fim de 
trocar umas idéias maneiras, estou 
aqui. PS. Aysla, você é a obra de 
arte mais perfeita que um Toreador 
pode possuir... 


Júnior, Rua Comendador Queiroz 
de Oliveira, 161, San Martin, Recife 
- PE - 50760-650 


Quero me corresponder com pesso- 
as de ambos os sexos para trocar- 
mos idéias e quem sabe futuramen- 
te ter uma amizade. 


Romeu, Rua 113 0. 33 1.11, Setor 
Sul, Goiânia - GO - 74000-000 


Eu, Sheik el-Medah, procuro quem 
queira ouvir minhas histórias e pes- 
soas que gostem de GURPS, Millenia 
e Call of Cthulhu, para jogar e trocar 
correspondência. 


Sheik el-Medah, Rua Patativa, 148, 
Q. Anjicos II, Cotia - SP - 06700-000 


Procuro jogadores(as) e Mestres(as) 
de Bertioga e região, experientes ou 


não, para jogar nos fins de semana e 
feriados. Jogo AD&D, Trevas, Defen- 
sores de Tóquio e qualquer outro. 
Também vendo Forgotten Realms | e 
II (R$ 37,00), Out of the Pit (R$ 
15,00), Trevas (R$ 5,00) e vários 
livros-jogo (R$ 4,00 cada), ou troco 
por outros de meu interesse. 


Rodrigo Stalnoff Morais (Khonsu), 
Rua José Carlos Passe, 208, Jardim 
Vista Linda, Bertioga - SP - 11250- 
000 


Sou o guerreiro Novar e quero me 
corresponder com jogadoras de RPG 
de todo o país. Não aceito cartas de 
homens, pois de homem já basta eu 
mesmo. Ps. Quero que esse tal de 
Urra vá pra....! 


Navar, o Bárbaro, Rua Tomé de 
Souza 223, Jardim Novo Paraiso, 
Aracatuba - SP - 16045-070 


Precisamos urgentemente de um 
mestre de RPG. Jogamos os tais 
jogos: Lobisomem, Vampiro, GURPS, 
Shadowrun, AD&D, Cyberpunk 
2020, Trevas e outros. Solicitamos 
uma resposta rápida. 


Grupo AK.AV.E., Rua 3300, 120, 
Apto.503, Bal. Camboriú - SC - 
80330-000. Fone (047) 367-1457 


Atenção! Homens e mulheres, cabe- 
ludos e carecas, baixinhos e altões, 
gordos e magros, a partir de 13 
anos! Procuro desesperadamente 
pessoas experientes ou não para 
formar um grupo de AD&D, Trevas 
e Star Wars (Storyteller) aqui em 
Ituiutaba. Interessados me liguem! 


João CR. Neto, Rua 3 c/ 16 e 18, 
2226, Bairro Sta. Maria, ltuiutuba - 
MG - 38300-000. Fone (031) 261- 
4350 


Urgente! Somos um trio afastado de 
seu antigo grupo (por motivos de 
intriga). Procuramos garotas de 
Suzano e região que queiram for- 
mar um grupo ou nos unir a um já 
formado, experientes ou não, que 
não tenham preconceito com os 
personagens e gostem de aventuras 
com nexo. Conhecemos muitos jo- 
gos, desde AD&D até Call of Cthulhu. 


Victor Salgueiro, Rua Passos, 78, 
Cidade Edson, Suzano - SP - 08665- 
410. Fone 478-6669 (falar com 
Marcelo) 


EU e meu irmão procuramos joga- 
dores de Vampire: The Masquerade 
e The Dark Ages (mestramos). Jo- 
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gamos também Lobisomem. Tam- 
bém queremos nos corresponder 
com gente de todo o Brasil para 
trocar idéias. 


Clóvis Selles “Nightwolf” e Vitor 
Selles “Spawn”, Rua - (, 520, Al- 
deia de Itaipu, Niterói - RJ - 24355- 
160. Fone-Fax (021) 709-4301. 


Quero me corresponder com todos 
os Cainitas de Santos, São Paulo e 
Mogi das Cruzes (região), para tro- 
car idéias e futuramente até jogar. 
Todos são bem-vindos, menos os 


Filhos de Osiris! 


lray Eduardo Ramos Romero, Caixa 
Postal 082, Bertioga - SP - 11250- 
000 


Estamos à procura de jogadores na 
região de Cruz Álta para jogar D&D, 
AD&D, Vampiro: À Máscara, Trevas, 
Arkanun, Cyberpunk 2020, 
Shadowrun, Magic e Spellfire. Que- 
remos também nos corresponder 
com jogadores de jogadoras de todo 
o Brasil. 


Mystic Word, Rua Marechal Deodoro, 
997, Centro, Cruz Alta - R$ - 98005- 
070. Fone (059) 322-6566, Ramal 
39 (falar com Malush) ou (059) 
322-9119 (falar com Shobodan). 


Convoco todos os fás de Cobra 
Mission e jogos de PC para trocar- 
mos dicas, informações e jogos. 
Quem tiver o jogo The Day of the 
Tentacle PELO AMOR DE DEUS ME 
AJUDE! 

Se você é fã de Defensores de 
Tóquio, Image, animação japone- 
sa e quer entrar para o nosso fi- 


“clube do Paladino, o “Palada Club”, 


escreva pra gente e ganhe a bio- 
grafia não-autorizada do Paladino 
intitulada “Voto de Castidade: Acon- 
teceu Comigo”. PS. 


Princesa Rhana, mesmo depois do 
fora real que você me deu, quero 
que saiba que minha proposta ain- 
da está de pé. Estou lhe esperando. 


Principe Tayron, Rua Ametista, Se- 
tor Urias Magalhães, Res. Plaza, 
bloco e2, apto. 203, Goiânia - GO - 
14565-120 


Eu nasci em esgotos imundos. Vivi 
em meio a ratos e baratas. Minha 
vida foi uma droga! Escrevam para 
mim. Meu nome é Garganta!!! 


Garganta, Rua Antônio Camilo Dias, 
117/102, Madalena, Recife - PE - 
50750-420 


Vendo Livro do Clã Bozo, com a 
exclusiva disciplina “Olhos do 
Palhaço”(Editora Beico). Por um 
preco palhacal... 


Gran Circus Beicos, Cotia - SP 


Lilian S. Pereira, a elfinha do CEPAV: 
Você é a luz que ilumina minha 
dungeon; a lupina que me faz virar 
pra Lua; o motivo pra eu encarar os 
Iluminati; a princesa que me faz 
enfrentar qualquer dragão. Para- 
béns por mais uma primavera de 
aventuras. Te adoro. Do seu 


doidinho. 


Marcelo de Souza 


Só escrevi para dar um alô para 
alguns amigos de aventuras: 
Saruman, o Branca; Hit, o Pé-Na- 
Cova; Cris , a Maguiavélica; Legolas, 
o lracundo; Gordo, o Obeso; 
Condorito, o Vinte-e-Quatro; Daniel, 
o Zodiacófilo; Isaura, o Sofredor; e, 
é claro, o grande, o inigualável, o 
único, o todo poderoso: Cabeção, 0 
Sábio. Para vocês um beijo na bun- 
da! Com amor... 


Bilbo, o Donairoso 


Kobold macho procura kobold fê- 
mea para relacionamento sério e 
duradouro. Beldades interessadas 
devem mandar seus pergaminhos 
para... 


Dunga, o kobold anão, Rua Antônio 
Zuardi, 1412, V. Operária, Assis - SP 
- 19800-000 


Para Júnior, o Toreador de Recife: À 
noite, a eterna, a elemental, possui a 
Terra. À noite envolve a realidade 
com muitos sonhos e grandes asas 
estreladas. O Sol nasce e se põe, mas 
fulgura bem longe o seu clarão. O Sol 
é apenas um visitante. Ao anoitecer, 
a cidade reluz qo longe com peque- 
nas chamas na escuridão. Mais per- 
to, miriades de luzes se estilhaçam 
nas longas extensões da rede elétri- 
ca, mas nada prende a noite. À noite 
respira, a noite palpita como um 
coração. À noite anseia. À noite exi- 
ge. À noite vive. Ouça a vibração do 
tráfego, o ruído dos trens. Sinta em 
você a rapidez do pulso e o arquejar 
do peito. A noite tem outra face... Às 
vezes perigosa, fregientemente emo- 
cionante, sempre eterna em sua be- 
leza. Se você sabe disso me conhece. 
Encontre-me depois do escurecer. 


Aysla, “a Gangrel” 





DB é a única revista brasileira de RPG que 
SEMPRE teve matérias para GURPS, desde o núme- 
ro um. Veja o índice remissivo nesta edição e vai 
constatar que, nestes dois anos e meio, GURPS teve 
tantas matérias quanto D&D, AD&D e Storyteller. 

Sei que pode parecer estranha essa resposta 
sobre GURPS vir de um personagem de AD&D, mas 
eu também gosto do sistema do tio Steve Jackson! 


TONS PASTÉIS 


Inestimável Paladina, um desses vendedores de badulaques tentou me 
vender uma armadura completa em tons pastéis, dizendo-me que tais 
cores estavam na moda. Não a comprei, mas tendo observado o seu lado 
mulher aflorar, resolvi dizer ao vendedor para esperar um pouco e, se 
você estiver interessada(0), posso comprá-la e lhe dar de presente. Não 
encare como uma cantada, é só um presentinho... 

Ah. Antes de você dormir e encher a cara com aqueles cremes faciais, 
responda a algumas dúvidas: 

1) A página 21 do Livro dos Monstros de AD&D diz que o beholder é 
capaz de de lançar um raio da morte, igual a “Morte”. Isso quer dizer 
igual à magia Dedo da Morte ou à Magia da Morte? 

2) O mesmo livro diz que um monstro com dois pontos de vida 
adicionados aos seus dados de vida é considerado como se tivesse um 
dado de vida a mais no que diz respeito a Resistência e Jogada de Ataque. 
Mas o Livro do Mestre diz que são TRES pontos adicionais para contabilizar 
um dado na TACO. Qual é o certo? 

3) Quantos dados de vida, afinal, um dragão ganha depois da fase 
Adolescente? São oito pontos de vida? Um dado de vida por categoria 
etária? Leva-se em conta os dados base do dragão na fase Adolescente? 
Um filhote de dragão teria assim, quatro dados de vida? Não entendo! 

Bom, agora me despeço, pois o irritante barulho do Tarrasque nas 
ruas da cidade já está me dando dor de cabeça. Como todos à minha volta 
já correram de medo (com exceção de um cachorro), devo fazer algo. Mas 
não se preocupem, pois já saquei o meu canivete suíço +1 e ele não tem 
a mínima chance! 


Aquileno IV, O Mercenário que Conheceu a Fundo o Tarrasque 


Meu colega de profissão, tenho plena certeza de 
que a Paladina irá simplesmente a-do-rar a arma- 
dura como presente! Cores pastéis têm tudo a ver 
com ela. Seja lá o que for uma cor pastel... 

1) O raio do beholder equivale à Magia de Morte 
(Livro do Jogador, pág. 222), com a diferença de 
que afeta apenas um alvo. 

2) O Livro dos Monstros abriliano está errado. O 
certo é considerar três ou mais (e não dois) pontos 
de vida adicionais como um dado de vida extra, 
como está no Livro do Mestre. Lembre-se que essa 
regra funciona apenas para monstros; persona- 
gens jogadores, nem pensar! 

3) O valor base mostrado no Livro dos Monstros 
é a quantidade de dados de vida do bicho na fase 
Adolescente. Depois ele ganha um dado (1d8, 
lembre-se) para cada faixa etária, até chegar a 
Grande Wyrm. Antes dessa fase, o dragão começa 
com seis dados a menos da quantidade base, 
ganhando dois dados a cada categoria, até chegar 
a Adolescente. O exemplo do dragão negro no 
Monstrous Manual original está errado; o filhote 
tem seis dados de vida (não quatro), e o Grande 
Wyrm possui vinte dados. 

Mas agora é a SUA vez de responder umas 
coisinhas: primeiro, sobre esse cachorro que não 


foge do Tarrasque! Se você sobreviver à sua luta 
com o Destruidor de Mundos (já que suas chances 
são tão boas assim), poderia vender esse vira-latas 
para mim por um precinho camarada? Ele parece 
ser muito corajoso (ou muito estúpido, o que não faz 
muita diferença nesse caso). 

E segundo: como você sabe que a Paladina 
enche a cara de cremes antes de dormir? Pior 
ainda, como você sabe se ela TEM uma cara?! 


MOVIMENTO PRÓ-KOBOLD 


Tenho notado por parte desta revista uma atitude vergonhosa! Sou um 
kobold anão, manco, caolho e maneta e, desde que esta revista começou 
a discriminar os membros de minha raça, tenho sofrido uma série de 
preconceitos! Vocês publicam frases difamantes sobre nós e promovem 
matanças de grande número de Kobolds, no mínimo 3d6. 

Realmente, vocês têm agido de forma altamente recriminável! Não 
apenas com minha espécie, mas com diversas outras. Decidi tomar uma 
atitude: kobolds, kenders, goblins, orcs e demais raças desmerecidas, 
conclamo-os a escrever-me! Não podemos nos calar! 


Dunga, o Kobold Anão, Assis - SP 


Essa é boa! Um defensor ardoroso dos direitos dos 
kobolds! E agora, o que será virá? Defensores dos 
direitos humanos dos extraterrestres? Dos direitos 
humanos dos dinossauros? Dos mortos-vivos? 

Só um esclarecimento; não é esta honrada revis- 
ta que promove massacres desentreados de kobolds, 
goblins e nojentos similares. 

SOU EU! 

PORQUE EU ODEIO KOBOLDS! 

Aliás, já tenho seu endereço anotado em meu 
caderninho negro. Logo eu e minha espada +17 
faremos uma visitinha a você para conversar sobre 
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esse tal preconceito. Talvez Katabrok, o Generoso, 
até mesmo aproveite para aliviar seu sofrimento... 


ELOGIO NUNCA É DEMAIS 


Eu iria elogiá-los, mas precisa? Vocês já podem imaginar o que irei dizer. 
A revista está ótima; gostei da matéria tal e tal; foi demais aquilo; blá, blá, 
blá... Quanto às perguntas, vamos lá 

1) Onde consigo kits de personagem em português? E em inglês? 

2) Uma revista concorrente está publicando as fichas para GURPS 
Supers de personagens de HQs. E vocês, vão ficar de braços cruzados? 

3) Quais as fichas de GURPS de Beavis e Butt-Head (desculpem)? 

4) No Livro do Jogador diz: “o número total de línguas é limitado pelo 
Inteligência do personagem ou pelos pontos de perícia.” Isso quer dizer 
que, se eu estiver usando o sistema de perícias, o número total de línguas 
deve ser ignorado? 

5) Os arcanos recebem um ponto de perícia com armas a cada seis 
níveis. Eles podem ser peritos em armas de fácil manejo como fundas, 
facas, dardos, cajados e adagas. Está tudo bem até que o arcano atinja 
o 24º nível. Depois disso, como fica? 

6) Perdão, mas não pude resistir. Por que as metalianas têm seios? 

7) Nós, que jogamos AD&T, podemos esperar algum suplemento, 
como um livro de vantagens e desvantagens ou coisa assim? 

8) Se meu personagem de AD&T tem a vantagem Espada e quiser 
mais tarde comprar Espada-Laser | ou ||, posso apenas pagar a diferenca? 
Ainda em AD&D, se tenho a desvantagem Limite de Tempo, posso pagar 
pontos para perdê-la? 

Lujan, o Feiticeiro, Suzail - Comyr - Toryl 


Besteira, Lujan. Pode elogiar à vontade. Agente não 


se incomoda nem um pouquinho. 

1) Se você está falando de AD&D, os kits de 
personagem existem em vários livros e caixas — 
especialmente a série Complete Handbooks, os 
chamados “livros vermelhos”. Em português, só 
mesmo na DRAGÃO BRASIL. 
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2) Mas QUE revi sta concorren e 
Es ps aí? so refe 





5) dei a Ui e CDE 





raro hoje em dia. Será mais fácil esperar « 
que vem, quan qo a White Wolf deve ui DO st inte 
oiee sob o oriente (conti 

















rece para guiar de criaturas como 
vampiros e lobisomer oderr 
fsneea ba deiras toques a 





grandes armas, não importa o nível. Earl isso ele 
teria que treinar como um guerreiro, tornando-s: 
assim um classe-dupla; ele pára de evolui como 
ago e começa a gaia nú como guerreiro. 
6) Mas o que, com mil kobolds, é uma metaliana? 
7) “ADVANCED DEFENSORES DE TÓQUIO: 
GUIA DO JOGADOR"? Quem aee 
8) Sim, você pode usar os pontos ganhos « 
aventuras para isso. 
























algumas dúvidas: 

1) O terceiro nível de Quietus exige o gasto de três pontos de sangue. 
Mas só vampiros de 8º geração podem gastar três pontos de sangue em 
um único turno. É necessário ser de 8º geração para utilizar este nível da 
Disciplina? 


7) Em níveis vagodos de A Disciplinas existem 












Ma ! o F, 
Maga Ló, quer jantar comigo? 








Puxa, eu tava até sentindo saudades dessas 
tas estranhas de Vampiro. Aí São as ; suas respostas 
meu amigo cardíaco: 

1) Não necessariamente. As regras dizem que o 
vampiro precisa gastar três pontos de sangue, mas 
nada é dito se esse gasto deve ser feito no mesmo 
turno. Um vampiro pode, então, esperar três turnos 
para usar à a 

2) No Guia do Jogador (pág. 68) entende-se 
que um vampiro com : uma Disciplina nível se 
pode usar todos os seus efeitos. Mas boa parte dr 
Radedres prefere mudar Ra edi, an 

que para cada poder « 

















Ea miar o Ri adora tem. 

3) Sim. 

5) Provavelmente não vai ser preciso, 
porque a Devir pretende lançar n no E - 
sil o Guia do Jogador. rra 
Fera o Sabá. Vamos. esperar. 

as dizem que os Gaki, vampi- 
ros orientais, apareceram pela primei- 
ra vez em World of Darkness 1st Edition 
— um suplemento de Vampire muito 
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: Dep Dodo jogar « com uma Abominação: Jed do-Lac 
Força? Heim, heim, heim? 


Bishop II, o Mutante (ligeiram 





Eu, Imperador Absoluto? Nova ordem mundial? 
Que nem no Illum Ee Bishop Il2 E ainda por cima 
é você que está LIGEIRAMANTE CONFUSO?! 

Como diz um ga EuIEs amigo meu, “esses mutantes 
são todos uns neuróticos! 

1) Bem, seu “Dois Chopes, além do GURPS, 
existem alguns sistemas que podem ser adaptados 
para jogar “algo como X-Men” — depende do que 
você considera mais simples que GURPS. Prefira um 
sistema que você conhece bem, e então mude tudo. 

Eu sugiro o sistema pes de aptas e 
papfsomeim os Ei oman 





















Cure Tem regras para per sonagens 
ciborgues e superpoderes à Retiadélo 
2) Só se for contra um Antediluviano-Sabá- 
Mokolé-Fomor trabalhando para a Wyrm e para os 
Seguidores de Set. 
“| dela Sinto, o Absoluto”. Soa bem! Se 
iquele outro bárbaro (um tal Gas. 
“Conão, algo RES conseguiu 
" ser rei, então por que 
Ec "Sar na idéia. 
























MEDO DE VACINA 


Esta aconteceu durante uma partida de Lobisomem. A matilha dos 
personagens invadiu uma indústria de produtos radioativos da Pentex. 
Depois de descobrir os setores onde se reproduziam os Fomores, a matilha 
resolveu exterminar os agentes da Wyrm, a comecar pelo diretor. 

Conseguiram entrar na sala do homem em suas formas hominídeas, 
e com um golpe de sua Grande Adaga a Wendigo líder do grupo matou 
o diretor. Os problemas começaram quando a secretária do defunto 
entrou na sala para entregar um recado. Vendo o patrão decapitado, a 
mulher entrou em desespero e saiu do prédio gritando. 

— (Corra e traga aquela mulher — gritou a Wendigo para Raphael, 
o mais forte do grupo —, sem despertar suspeitas! 

Raphael correu e segurou a mulher, só que já estavam do lado de 
fora. À mulher não parava de se debater e gritar. Foi quando dezenas de 
policiais chegaram ao local e sacaram suas armas. 

— Lorgue a moca e coloque as mãos na cabeca — disseram. 

— Mas, seu guarda... é que... bem... 

Mantra (o não-tão-sábio) assistia a tudo por uma janela e, mais que 
ligeiro, saiu do prédio para defender Raphael: 

— (alma, meus amigos. Eu explico tudo. Estávamos querendo testar 
uma... uma vacina contro... contra celulite! Sim, isso mesmo, vacina 
contra celulite! Como não sabíamos em quem testar, nosso patrão — que 
constantemente via o “lance” de sua secretária — sugeriu que ela fosse 
escolhida, já que ela tinha as ditas-cujas. Ela assustou-se com as agulhas 
e saiu correndo feito louca. Nada sério. 

No final da batalha inevitável que se sucedeu, a indústria explodiu. 
Os lobisomens foram banidos e ganharam cada um uma coleção de 
queimaduras radioativas, além de novos conjuntos de narinas e bocas. 


Garganta, Recife - PE 
INCOMPETÊNCIA CRÍTICA 


Nosso grupo é formado por jogadores de variados estilos que milagrosa- 
mente se dão muito bem (no bom sentido, claro). Era uma campanha de 
GURPS, com Predadores e Aliens aos montes. 

Jamais houve uma equipe tão bem preparada para enfrentar os 
monstrengos (para não dizer o contrário). Eram um executivo cego que 
se guiava por um radar quebrado; um policial mal armado; um andróide; 
um mercenário lerdo que sequestrou o executivo; e um mecânico, o mais 
bem armado de todos (tinha um macarico, e Aliens têm medo de fogo). 

O jogador do andróide tinha a peculiar característica de, ao lançar os 
dados, conseguir sempre um erro crítico por aventura — erro esse que 
ocorre sempre no PIOR momento possível. 

Após escapar de algumas encrencas e com algumas baixas (o merce- 
nário e o policial!), nós, naturalmente, fugíamos subindo pelos dutos de 
ventilação do prédio que era o ninho dos bichos. Na dianteira tinhamos 
o mecânico abrindo caminho com seu macarico, um NPC no meio e o 
andróide vindo por baixo. Eu, o executivo, fiquei preso lá embaixo e fug... 
digo, segui por outro caminho. 

Quando os Aliens estavam muito próximos do andróide, o mesmo 
pediu o maçarico para o mecânico — que, compreendendo a situação, 
jogou a ferramenta para que o dróide a pegasse. 

Teste de DX. Decisivo. O jogador ainda não tinha tirado sua tão falada 
falha crítica desde o princípio do jogo. Todos torciam pelo dróide. A galera 
delirava. Os dados são lançados e... 

FALHA CRÍTICA!!! 

Todos se revoltaram e quase espancaram o jogador quando o Mestre 
disse que o macarico caído poderia incendiar o ácido de Alien espalhado 
lá embaixo. Mas foi só um alarme falso, e o dróide foi liberado para jogar. 
Milagrosamente concluímos a aventura, sendo que não tenho idéia de 
como eles escaparam do duto... pois eu estava ocupado demais com a 
rainha-mãe e com os Aliens que fugiram de volta para o ninho, com medo 
do macarico. 

Lordes da Ilusão, Salvador - BA 
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ESTOU DOENTE, MEU SENHOR! 


À fim de empreender uma crônica de ARKANUN, criei todo um esquema 
de históricos para os personagens. Estes eram dois meio-demônios de 
Infernun (Abel e Isac) e dois meio-anjos (Makiavel e Garck). Sendo 
produtos de experiências de magos já mortos, todos cresceram nas ruas 
de Salem. Quando começaram a surgir suas deformações, foram adotados 
por uma escola de arcanos chamada Caelum Photos, que funcionava em 
uma antiga e respeitada escola primária. 

Adultos, arranjaram fachadas para suas aparências. Abel, que pos- 
suía pequenos chifres, um rabo com ponta de lança e olhos negros sem 
pupilas, se arranjou com um disfarce de profeta pobre — vestido dos pés 
à cabeça com um manto e capuz velhos. Makiavel e Garck fingiam ser 
aprendizes de padeiros. Mas Isac não moveu uma palha para encobrir 
seus dois chifres (nada pequenos) ou sua pele quente, olhos alaranjados 
e cheiro de enxofre. 

À Inguisição recebeu, por meios desconhecidos, informações de que 
seres sobrenaturais habitavam as terras de Salem. Essas informações 
eram especificamente sobre os personagens — que, sabendo o que os 
esperava, arquitetaram planos para iludir os inquisidores. 

Abel enrolou seus algozes com uma bateria de salmos e dizeres do 
Bíblia. Makiavel e Garck simularam perfeitamente humanos normais. 
Mas Isac, que nunca se precavia, estava em desespero. 

Foi então que este teve a grande idéia (pelo menos assim ele q 
denominou). 

Inquisidores exigiram ver todos os alunos em suas salas de aula, 
quando entraram em um certo quarto. Viram um sujeito na cama, com 
chapeú de palha, a bater freneticamente os dentes. Um fedor de enxofre 
enchia a sala. 

— Que cheiro é esse, homem? 

— Estou doente, meu senhor. Esse cheiro vem de meu suor e de 
medicamentos, à base de ervas variadas. 

— Por que está tão quente homem? — perguntou um inquisidor, ao 
tocar a pele de Isac. 

— Estou doente, meu senhor. À temperatura alta é febre. 

— E por que esse chapéu de palha? 

— Estou doente, meu senhor. Este chapéu foi presente de minha mãe. 

— Eonde está sua mãe? — perguntou o Inquisidor, pedindo a seus 
ajudantes que chegassem mais perto. 

— Estou doente, meu senhor. Minha mãe foi comprar pão. 

— E por que esses olhos alaranjados, sem pupilas e nem íris? — 
perguntou o inquisidor, já com correntes nas mãos. 

— Estou doente, meu senhor. Meus olhos estão assim porque sou 
cego e estou com CONJUNTIVITE. 

Conclusão: Isac escapou da fogueira (por intermédio de Abel, Garck 
e Makiavel), mas o grupo está fugindo da Inquisição até hoje. E o jogador 
“gênio” nunca esqueceu este caso, me amaldicoando quando pode. 


Garganta, Recife - PE 


“O nível pré-definido desta 
perícia está baseado em ST 
porque num grupo qualquer, 
se ninguém tiver treinamento 
em Liderança, o mais forte 
normalmente a exercerá.” 


— Uma das mais brilhantes 
regras de GURPS 


Anônimo, 
São Paulo - SP 


“Vou de avião, em uma caixa 
de morangos.” 


— Jogador de Vampiro ao 
Narrador, descrevendo seu 
engenhoso plano para levar 
seu Tremere de São Paulo a 

uma reunião em Paris. 


“Burro! Eu farei o mesmo, mas 
vou escrever frágil" nela.” 


— Qutro jogador, mais 
criativo. 


Moisés, Divinópokis- NG 
0000000000 


“Como descendentes de uma 
colônia de insetos, os metalia- 
nos podem ser mortos com 
inceticida?” 


— Pergunta que o Paladino 
nem se aireve q tentar 
responder. 


Yala Musik, 
Duque de Caxias - RJ 


“Ah, seu orc repulsivo! Então 
você se recusa a dizer onde 
fica o esconderijo de seus co- 
legas? Vamos ver se continua- 
rá tão teimoso quando suas 
orelhas forem removidas...” 


— Um ex-palodino (adivi- 
nhem por quê). 


Korg, Rio de Janeiro - RJ 
eoeco.ococooo 
“Esse jogo é a dinheiro?” 


— Um segurança do SESC 
Pompéia, em São Paulo, 
pouco antes de expulsar do 
local um grupo de RPGistas. 


Konklave, São Paulo - SP 
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“Boa tarde, cavalheiros. Preciso contratar investigadores. Na verdade, 
preciso de especialistas em fenômenos... incomuns. Sobrenaturais, 
digamos assim. 


“Sim, percebo. A julgar pela ausência de espanto em seus rostos, vejo agora que | 
encontrei as pessoas certas. Estão habituados a lidar com o sobrenatural, com certeza. 
São, de fato, aqueles que procuro. 


“Tenho ouvido falar de seus talentos, e acredito serem os “únicos capazes de me || 
ajudar. Também acredito poder contar com sua discrição; digo isto pois estarão || 
envolvidos em assuntos que devem permanecer secretos, ou o perigo será muito maior 
do que podem enfrentar. Maior do que qualquer força deste mundo poderia enfrentar, | 
se é que entendem o que digo. 


“Meu nome? Conhecê-lo não vai ajudar em sua investigação, asseguro «a vocês. Eu 
realmente gostaria de manter essa informação em segredo. Bem, qual deles preferem? 
“Tenho numerosas identidades falsas — até mesmo uma com o nome de Dana Scully”, 
minha favorita. Sinfam-se à vontade para vasculhar seus computadores e confirmar. 
Uma medida prudente quando lidamos com certos assuntos, vocês sabem. 


“Podemos voltar a falar sobre o caso? Muito obrigada. 


“Estou à procura de certo artefaso. Chama-se Tábua de Asynjur”, uma placa de 
pedra entalhada, contendo inscrições até agora desconhecidas pela ciência. Com certo | 
esforço vocês devem encontrar referências sobre ela em certos fomos de ocultismo. || 
Acredito que a tábua foi produzida por uma cultura pré-mesopotámica bastante | | 
avançade, jamais registrada pela História. Talvez até mesmo uma raça de seres não- || 
humanos. São muitas as possibilidades para aqueles que têm mente aberta, vocês sabem. || 


“Continvando, tenho razões para acreditar que as inscrições na tábua são | | o 
instruções para um ritual. Uma magia poderosa, capaz de invocar um supremo demônio 
ou algum outro tipo de força das trevas. Não tenho muita certeza, para ser honesta. 


“O arqueólogo responsável pela descoberta está morto. Assassinado na semana 
passada em circunstâncias misteriosas, como devem ter visto nos jornais. A última | 
pessoa a conversar com ele foi a repórter Alexandra S. Munro, colaboradora do maior | 
jornal desta nossa cidade. Acho que deveriam procurá-la. Suspeito que ela tenha | 
informações adicionais, que não revelou em sua matéria sobre o assassinato. 


* “Deixarei com vocês esta foto de Alexandra, para facilitar a busca. Aviso que não 
será simples — a profissão de repórier policial requer prudência, como devem saber. 
Alexandra não costuma ser encontrada com facilidade. Além disso, acho que ela própria 
também procura pela peça, talvez tendo em mente uma grande reportagem. Ou talvez 
“seja parte das forças malignas que desejam a tábua, quem pode saber? 


“Não, senhores. Não sou nenhum tipo de bruxa buscando poderes negros, como 
cerfamente devem estar suspeitando. Muito pelo contrário. Quero contratar vocês para 
encontrar e trazer a mim provas da DESTRUIÇÃO do artefato, antes que outros façam 
Uso perigoso de suas informações. 


" “Por motivos óbvios, eu não poderia pedir ajuda às autoridades — mesmo porque 
informantes do inimigo devem estar infiltrados na polícia. Na verdade, é bem possível 
“que vocês necessitem infringir « lei no curso de suas investigações. Sim, reconheço que 
“os riscos são grandes. Estou disposta a pagar bem pelo trabalho. Além disso, gostaria 
de lembrar que muito provavelmente estarão livrando o mundo de um mal indescritível. 


“E então, senhores? Posso contar com seus serviços?” 
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“Asynjur” é uma aventura de horror moderno e 
investigação do sobrenatural, estilo Arquivo X, 
na trilha de outras aventuras consagradas já 
publicadas na DB (“O Guardião dos Mortos”, 
“Imortus”, “Caça aos OVNIs” e outras). É uma 
aventura preparada para GURPS e SÓ AVEN- 
TURAS (ARKANUN, INVASÃO e/ou TREVAS), 
mas também pode servir para Storyteller, Call 
of Cthulhu, Kult e demais RPGs de horror 
moderno, com as devidas adaptações. 

No sistema GURPS, a aventura pode ser 
usada dentro dos gêneros Illuminati, Horror ou 
talvez, com moderação, Supers. Os persona- 
gens jogadores — todos investigadores do so- 
brenatural, de preferência — devem ter entre 
100 e 200 pontos. PCs com poderes mágicos ou 
psíquicos serão aceitos apenas com aprovação 
do Mestre e/ou custo em Antecedente Incomum. 
O cenário pode ser qualquer grande metrópole, 
no Brasil ou exterior. 


Parte 1 

CONTRATO 

Este início de aventura funciona apenas se um 
ou mais personagens são detetives ou investiga- 
dores particulares de algum tipo. Se os PCs têm 
outras profissões, como policiais ou repórteres, 
podem receber a missão de seus superiores. Se 
não é o caso, o Mestre deve encontrar outra 
forma de fazer contato. 

Tudo começa no final de tarde de uma 
segunda-feira, quando uma cliente procura os 
personagens com uma proposta de trabalho. 
Uma mulher alta, cabelo lilás (!!), de vestido 
justo e uma bolsa de mão — o exato estereótipo 
da dama em apuros que inevitavelmente surge 
no escritório de um detetive da TV. 

A mulher tem modos nervosos. Procura coi- 
sas com os cantos dos olhos, tenta ficar longe de 
janelas. Puxa um cigarro da bolsa (que treme 
em suas mãos), pede fogo a um dos presentes 
e conta sua história — leia para os jogadores o 
texto introdutório na página 15. Como explica- 
do, ela procura investigadores para encontrar e 
destruir um artefato chamado Tábua de Asynjur. 

A senhorita “Scully”, como passaremos a 
chamá-la (se os PCs investigarem os arquivos do 
Departamento de Trânsito, vão descobrir que 
há MESMO um registro sob o nome de Dana 
Scully!), não aceita revelar em hipótese alguma 
seu nome verdadeiro. Se os detetives Insistirem, 
vai apenas fornecer outro nome falso e exibir 
documentos (também falsos). 

Ela esclarece que existem outras entidades ou 
organizações poderosas atrás da Tábua de 
Asynjur, mas não sabe (ou diz não saber) quem 
são. Será vital que a tábua seja encontrada 
depressa, frisa ela. 

Depois de revelar sua proposta, Scully pede 
aos investigadores que façam seu preço. Ela 
aceita pagar até R$ 1000,00 para cada detetive 
envolvido, uma elevada quantia (o preço médio 





17 


é de R$ 100,00 por dia de trabalho integral em 
um caso), mas exige que a tábua seja destruída 
nas próximas 48 horas. Caso os PCs ainda 
achem pouco, ela incluirá um exemplar raríssimo 
de um antigo tomo de magia (que pode conter 
magias e rituais, ou não, à escolha do Mestre). 
Fechado o acordo, Scully adianta R$ 200,00 
por pessoa para despesas e se despede, deixan- 
do uma foto da repórter Alexandra e um núme- 
ro de telefone para contato. 

Levando em conta que os PCs estão correndo 
contra o tempo, talvez eles decidam começar as 
investigações imediatamente. Embora seja noite, 
boas pistas podem ser encontradas nos lugares 
certos (veja ao lado a coluna “Algumas Pistas”). 

Depois de reunir as informações certas, exis- 
tem dois rumos básicos que os PCs podem 
tomar: procurar a repórter Alexandra (vá para 
a Parte 2) ou rumar direto para o Museu 
Municipal (Parte 3). 


Parte Z 

A REPÓRTER 

Alexandra S. Munro não é uma mulher fácil de 
encontrar. Nenhuma pista leva até onde ela 
vive, um apartamento discreto em um bairro de 
classe média-alta. Um encontro entre Alex e os 
PCs poderia se dar de três maneiras: 


* O jornal onde Alex trabalha tem seu endereço 
nos arquivos do Departamento Pessoal. Conse- 
gui-lo exigiria uma ousada “invasão ninja” ao 
prédio do jornal — uma missão arriscada e 
demorada demais, mas ideal para grupos que 
não consigam pensar em nada melhor. 


* Os PCs podem conseguir o endereço de 
alguma forma não-natural, usando poderes 
mágicos ou psíquicos (talvez lendo a mente do 
editor do jornal, o mensageiro que transporta os 
filmes ou algum outro funcionário). 


* Caso não consigam encontrar Alex até o final 
do dia seguinte, os PCs vão receber a informa- 
ção através de um telefonema de Scully: ela 
conseguiu o endereço por seus próprios meios. 
Mais tarde será explicada a razão desta pista 
que surge em momento tão conveniente... 


Analisando a ficha de Vésper nas páginas 19 
e 20, o Mestre pode descobrir como Álex reage 
aos PCs. Na tarde do dia seguinte, terça-feira, 
ela estará se preparando para invadir o Museu 
Municipal — onde sabe estar a Tábua de Asynjur. 
Encontrada antes disso pelos PCs, Alex vai ime- 
diatamente suspeitar de uma armadilha: ela 
acredita que os PCs são agentes de seu inimigo 
Mider, enviados para impedir que ela encontre 
a tábua. Também teriam sido eles os assassinos 
do professor Jones, ela imagina. 

Assustada e paranóica, Alex pode tornar-se 
violenta quando os PCs perguntam qualquer 
coisa sobre a tábua. Faça uma Verificação de 
Pânico com redutor de -2 para Alex (ela dificil- 


áigamas Pistas 


Esta aventura exige muito mais “espirito fuçador” que qualquer outra coisa. Armas e poder de 
combate não farão muita diferença — o sucesso depende de vasculhar a cidade para conseguir 
as informações necessárias. À seguir temos a maioria das pistas que podem ser descobertas se 
os jogadores tiverem boas idéias, se pensarem em procurar nos lugares certos, e se tiverem 
sucesso nos testes de suas perícias investigativas (Literatura, Ocultismo, Pesquisa/Investigação, 
Computação e outras). 


e ) nome Asynjur pode ser ade em m grandes bibliotecas de ocultismo. À palavra aparece 
em vários livros, todos escritos em línguas antigas ou exóticas (latim, hebraico, aramaico...) que 
os PCs podem ter dificuldade em decifrar. Os livros são contraditórios, cudo um fornece um 
significado diferente para Asynjur: um antigo deus-monstro adormecido, um livro profano 
contendo conhecimentos proibidos, um poderoso mago ancestral, um local mítico habitado por 
demônios, e muitas outros interpretações. 


e Os jornais da semana anterior realmente mencionam o assassinato do arqueólogo. O professor 
Hernest Jones (“Professor Jones”? Hmmm...) foi encontrado em seu escritório, morto por um 
tiro de rifle vindo da janela. Vítima de uma bala perdida, diz a polícia. O endereço do arqueólogo 
pode ser encontrado na matéria. Caso os jornais velhos não estejam disponíveis (no cesto de lixo, 
talvez), os PCs devem procurar por eles na biblioteca local. Se forem mais espertos, podem 
encontrar a reportagem completa na Internei, no endereço do jornal. 


e Caso resolvam investigar o escritório do arqueólogo, os PCs vão encontrar um buraco de bala 
na janela e um caderno de anotações na gaveta da mesa. Hernest Jones registrou o encontro 
da Tábua de Asynjur em uma escavação no Deserto de Gobi. Mas as páginas mais recentes, que 
correspondem qo retorno do professor à cidade e o destino da tábua, foram arrancados. 


e Ainda no escritório do professor, uma caixa de papelão no alto de uma estante guarda montes 
de papéis sem importância. À maioria são recibos de contas de luz, água e telefone, extratos 


- bancários (nenhuma fortuna), notas fiscais, etc. Examinando um a um com paciência, os PCs 


vão encontrar recibos comprovando a entrega de vários outros artefatos ao Museu Municipal. Pode 
ser uma pista sobre o paradeiro da tábua. 


e À companhia telefônica pode fornecer aos PCs os números das ligações recentes feitas pelo 
arqueólogo. À maioria delas destinava-se a um número que, como pode ser investigado depois, 
corresponde ao Museu Municipal. Esta mesma pista também pode ser encontrada vasculhando 
contas de telefone no escritório do professor Jones. | 


e O jornal onde a repórter Alexandra trabalha tem endereço na Internet. Ali, os PCs podem descobrir 
que, nos últimos anos, Alexandra vem assinando numerosos artigos sobre ocultismo — incluindo 
uma grande série de reportagens sobre cultos satânicos realizando assassinatos na cidade, no 
ano passado; e também algumas matérias recentes sobre a vigilante Vésper, cujas vítimas são 

incendiadas ou estranguladas com arame farpado. RE 


e () nome, endereço ou telefone da repórter Alexandra S. Munro não podem ser encontrados na 
lista telefônica ou de outras maneiras convencionais. Ninguém na redação do jornal tem 
autorização para divulgar seu endereço (como repórter policial, Alex tem inimigos e não deseja 
que estes saibam onde mora). Qualquer insistência por parte dos PCs vai despertar suspeitas no 
editor-chefe, que deve alertar a polícia. 


e Alexandra não pode ser encontrada na redação do jornal com facilidade. Ela trabalha em cosa, 
enviando textos via Internet e as fotos através de mensageiros. Ela aparece no jornal 
pessoalmente apenas uma ou duas vezes por semana — e hoje não é dia. Vigiar a redação para 
aguardar sua presença não vai resultar emnada. 

e À única maneira de entrar em contato com Alexandra é é através de um endereço eletrônico, 


que pode ser encontrado em qualquer matéria assinada por ela. Muitos informantes da repórter 
usam o e-mail como forma segura de enviar dicas “quentes” sem o risco de testemunhas. Se 


os jogadores tentarem marcar um encontro pessoal, ou se mencionarem a Tábua de Asynjur, isso 


apenas vaiservir para deixá-la desconfiada; Alex conhece os riscos de sua profissão, e vai suspeitar 
do menor sinal de armadilha. 


SETOR DE 
ARMAZENAMENTO 











mente vai falhar, pois joga contra IQ 14 e Força 
de Vontade +5): em caso de falha crítica (ou a 
gosto do Mestre), ela vai abandonar sua identi- 
dade secreta e atacar os PCs com seus poderes, 
fugindo apenas quando muito ferida. 

— Seus malditos! — ela grita, totalmente 
insana. — Digam a Mider que ele nunca me 
pegará! Nenhum deles me pegará! 

Se não entrar em pânico, Alex vai simples- 
mente tentar fugir — provavelmente revelando 
seus poderes sobrenaturais para isso. Como 
Vésper, ela pode saltar pela janela do aparta- 
mento (ou pelo poço do elevador, se conseguir 
sair pela entrada de serviço) e descer com a 
ajuda do tentáculo; ou apenas cobrir sua fuga 
com uma parede de chamas, que apaga mo- 
mentos depois. Ela não tentará fugir voando; 
mesmo à noite, alguém poderia vê-la. 

Se tiverem chance de vasculhar o apartamen- 
to de Alex, os PCs vão encontrar páginas arran- 
cadas do diário do professor Jones; elas dizem 
que a Tábua de Asynjur foi entregue por ele ao 
Museu Municipal pouco antes de sua morte. 

Daqui por diante a aventura leva os detetives 
ao museu... 


Parte 3 
ARCA PERDIDA 
Se os PCs foram mais rápido que Alex ao Museu 
Municipal, vão encontrar tudo como deveria; se 
chegaram depois dela, na noite de terça-feira, 
vão encontrar guardas nocauteados, portas ar- 
rombadas e alarmes destruídos. 

Os PCs podem vasculhar todo o prédio, mas 
a aventura só vai continuar quando descerem 
ao subsolo: neste andar fica o Setor de 
Armazenamento do museu, onde são guarda- 
das as peças ainda não catalogadas. 





8 Escada: uma porta (agora destrancada) no 
andar térreo leva a esta larga escada, que desce 
para o corredor do Armazenamento. 


2 Restauração: nesta oficina provisória são 
feitos pequenos consertos e restaurações em 


peças danificadas por vândalos. Existe aqui um 
banheiro a leste, uma grande mesa ao norte e 
um armário na parede sul, contendo ferramen- 
tas e algumas peças quebradas. 

Um senhor idoso está debruçado sobre a 
mesa, montando pedaços de uma foto antiga. 
Certamente um dos restauradores do museu, 
trabalhando até tarde. Ele é quase surdo, e não 
vai perceber os PCs a menos que eles o toquem 
ou entrem em seu campo de visão. Conversar 
com ele é possível apenas na base da gritaria; 
o homem sabe onde está a Tábua de Asynjur, na 
última prateleira da sala seguinte. Ele responde 
qualquer pergunta para ser deixado em paz 
com seu trabalho (ao que parece, é distraído 
demais para notar que vocês não são funcioná- 
rios do museu). 


3 firmazenamento: se você assistiu “Os Ca- 
çadores da Arca Perdida”, então já Taz idéia de 
como é este enorme aposento. Cinco grandes 
estantes formam corredores e guardam caixas 
com peças ainda não catalogadas, ou apenas 
peças que estão fora de exposição. 

Os PCs vão encontrar Alex no final do último 
corredor, em seu uniforme de Vésper, no local 
marcado “V”. Ela está sentada no chão, rindo e 
chorando, tendo em seu colo uma placa de 
pedra entalhada: a Tábua de Asynjur. 

Quando Vésper perceber a chegada dos 
PCs, faça para ela uma Verificação de Pânico 
(com redutor de -4 se ela já os encontrou antes): 
em caso de falha, ela ataca com seus poderes, 
buscando matar todos os PCs antes de fugir. Se 
ela passar no teste, ainda assim vai lutar — mas 
apenas para abrir caminho até a saída, tentando 
levar consigo a tábua. 

Um combate neste aposento pode provocar a 
derrubada das estantes, e o uso de fogo vai 
ativar o alarme de incêndio e atrair as autorida- 
des em poucos minutos. 


&l Cofre: este aposento guarda artefatos muito 
grandes e/ou valiosos, como obras de arte, 
jóias, múmias e outros. À porta é blindada, com 
fechadura eletrônica, que dispara um alarme 
estridente quando forçada — ou quando a 
combinação errada é digitada três vezes. À 
Tábua de Asynjur não está em seu interior, 
porque não é considerada uma peça preciosa 
(ela ainda nem foi avaliada). Não existe nada 
aqui que ajude na conclusão da aventura. 


Parte 4 

VERDADE REVELADA 

Agora, os segredos que apenas o Mestre deve 
conhecer. Está preparado? 

A “senhorita Scully” nunca existiu. Era ape- 
nas um disfarce soberbamente interpretado pelo 
demônio Mider, que pode assumir múltiplas 
formas. Também era ele o restaurador surdo no 
museu, disposto a observar de perto o desenro- 


 Vésper 


GURPS 


STIO(O pis); DOOU! 14 (o disk HT 15 (60 pts) 


e Vantagens (250 pts): Antecedente Incomum: Meio-Demônio (10 pts); imunido: 
de (10 pis); Imunidade a Veneno (15 pts); Longevidade (5 pts); Asas (30 pis); 


“Aptidão Mágica x1 (15 pts); Transformação (15 pts); Invulnerabilidade: fogo 


(100 pis); Uniforme (15 pts); Bonita (15 pis); Força de Vontade +5 (20 pts) 


e Desvantagens (-100 pts): Segredo (-30 pts); Inimigo: Mider (muito freguente: - 
30 pis); Senso de Dever: toda a humanidade (-15 pis); Voto Muito Importante: voltar 
a ser humana (-15 pts); Fobia Suave: símbolos religiosos (-10 pis) | 


e Tentáculo (320 pts): braço extra (10 pis); ST 20 (50 pis): DX 20 (105 pis) 
Flexibilidade Extra (5 pts); Ataque Constritivo (15 pts); alcance de 13 hexas (120 


“ pts); Garras (15 pts: dano GDP+2) 


e Peculiaridades (-5 pts): mecha negra no cabelo; dois brincos em cada orelha; 
curiosa; amargurada; frequenta igrejas 


e Perícias (50 pts): Arqueologia 12 (1 pt); Condução/Carros 14 (1 pt); 
Detecção de Mentira 12 (1 pt); Disfarce 14 (2 pis); Escrita 17 (8 pis); Fotografia | 
17 (8 pts); Furtividade 14 (1 pt); História 12 (1 pt); Inglês 13 (1 pt); Lábia 14 (2: 
pts); Literatura 14 (4 pts); Ocultismo 16 (6 pis); apso de Computadores 17 
(6 pis); Pesquisa 17 (8 pts) 


e Perícias Mágicas (20 pts): Percepção de Vida 14 (2 pis), Atear Fogo 14 (2 pis), 
Criar Fogo 15 (4 pts), Moldar Fogo 15 (4 pis), Bola de Fogo 17 (8 pis) 


Alexandra S. (Stefanie) Munro sempre perseguiu com afinco aquilo que queria. 
Determinada, dona de grande força de vontade, conquistou sua independência muito. 
cedo. Aos 26 anos era uma repórter policial de destaque no maior jornal da cidade. 
À busca pelo sucesso profissional fez com que colocasse de lado sua vida afetiva; é 
uma mulher carente, embora faça tudo para negar esse sentimento. 


Curiosidade intensa é outro traço marcante na personalidade de Alex. Em: certo 
ocasião, durante uma série de reportagens sobre cultos satânicos realizando assas- 


“ sinatos na cidade, fez numerosas descobertas intrigantes. Determinado a provar a 


existência do sobrenatural, investigou antigos registros sobre magia negra, rituais e 
invocação de demônios: Um experimento mágico imprudente terminou tornando Alex 
uma criatura meio-humana, meio-demônio. Hoje ela busca com desespero uma forma . 
de voliar qo normal, antes que sua alma seja reclamada em definitivo pelos trevas... 


Buscando socorro nos ensinamentos da Igreja Católica, Alex imagina que o mal em 


“seu interior pode ser perdoado através de boas ações. hibando como a super-heroina 


Vésper, ela combate o crime e protege os inocentes, acreditando que apenas isso a 
impede de ser arrastada direto para o inferno. Temendo a fúria de Deus sobre o 
demônio que ela se tornou, Alex mostra medo de simbolos religiosos — e pode reagir 
com violência quando confrontada com eles; ainda assim, ela põe de lado sua fobia 
para frequentar a igreja, sempre em busca de. salvação. 


Vésper é atormentada por Mider, um demônio legítimo que a deseja como parceira. 


- Mider diverte-se assistindo suas ações supostamente “heróicas” — afinal, com seus 


poderes destrutivos, muitas vezes Vésper termina trazendo mais dor e sofrimento do 
que bem. Ela tem certeza de que está sendo manipulada para promover o mal, mas 


“ainda não sabe como; sente que uma armadilha está se fechando à sua volta, sugando- 
a para as trevas... e isso a apavora. 
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O uniforme negro de Vésper surge em seu corpo sempre que ela usa seus poderes, 
sem que ela tenha escolha. O tentáculo espinhoso é uma presença demoníaca, uma 
manifestação física e inconsciente de seu sofrimento. Tem grande forca e agilidade, 
podendo ser usado para atacar (dano de 2d+1), estrangular ou apenas manipular 
objetos. Esse mesmo tentáculo forma a estrutura de sustentação das asas de Vésper 
quando ela voa (por esse motivo, o tentáculo não pode ser usado em vôo). 


Vésper tem como habilidades naturais algumas magias baseadas em fogo, e pode 
detectar coisas vivas. Como outros demônios, ela é também invulnerável a fogo. Ela 
sabe que pode dominar novas magias, mas ainda não encontrou nenhuma forma de 
aprendê-las — afinal, grimórios são um tanto raros nos dias de hoje. No momento, 
Vésper investiga rumores sobre um antigo artefato, que ela acredita conter pistas sobre 
como reverter sua condição. Esse rumo de ação deve colocí-la-em contato tom os 
personagens jogadores na aventura “Asynjur”. 


Vésper pode ser usada como personagem jogador em campanhas de Supers, sem que 
seja necessária nenhuma modificação. Ela é construída com 700 pontos e tem 100 
- pontos de desvantagens, obedecendo os limites de GURPS Supers. 


SÓ AVENTURAS 
Constituição E 
Força 10 
Destreza 15 
“Agilidade 13 

- Perícias: Arqueologia 35%; Automóveis 45%; Disfarce 40%; Redação 50%; Fotografia 
50%; Furtividade 40%; História 35%; Inglês 40%; Lúbia 40%; Literatura 40%; Ocultismo 
50%; Computação 50%; Pesquisa/Investigação 50% 


5 Pontos de Magia: 13 PVs 


Inteligência 14 
Forca de Vontade 16 
Carisma 10 
Percepção 12 


No sistema SÓ AVENTURAS, recomendamos que Vésper seja usada apenas como NPC. 
Na maioria dos grupos de ARKANUN, INVASAO e TREVAS, ela seria uma personagem 
poderosa demais para jogadores. 


O tentáculo espinhoso tem Força 20, Agilidade 20 e Destreza 20. Em caso de ataque 
bem-sucedido ele causará 2d6+1 pontos de dano. Tem alcance de até 13m. É também 
“o tentáculo que dá sustentação às asas de Vésper quando elas se formam (o tentáculo 
- não-pode ser usado com as asas abertas). 


Vésper pode criar e lançar pelas mãos jatos de chamas que causam até 6d6 de dano 
(1d, 2d, 30, 4d, 5d ou 6d, à sua escolha). O limite é de 20d6 para cada meia hora 
— 0 tempo que a energia mágica leva para recarregar. Ela possui ligeiro controle 
e compreensão sobre o calor e pequenas chamas: pode sentir o calor na alma de coisas 
vivas (uma espécie de infravisão, capaz de detectar vida) e também mudar a altura, 
forma, luminosidade ou a posição de pequenas chamas (faça testes de Inteligência 
para proezas muito difíceis). Vésper e seu uniforme são invulneráveis a qualquer dano 
provocado pelo fogo, seja mágico ou normal. Ela é também imune a todos os venenos 
e doenças naturais. 


Vésper precisa fazer testes de Força de Vontade sempre que se aproxima de símbolos 
religiosos; se falhar, ela vai fugir ou reagir de forma violenta, talvez até mesmo usando 
“seus poderes (o que costuma resultar em acidentes trágicos). 


Se você usa o sistema de magia de ARKANUN, Vésper terá 6 pontos de Focus no Caminho 
do Fogo; em TREVAS, terá Entender 1, Controlar 2, Criar 6, Fogo 6; em ambos ela tem 
5 Pontos te Magia. 


lar da batalha. Ao final da aventura, seu número 
de telefone vai constar como “inexistente”. 
Nenhuma identidade que ele tenha mostrado 
poderá ser encontrada outra vez no Departa- 
mento de Trânsito ou demais bancos de dados. 

À intenção de Mider era lançar um grupo de 
inocentes mortais contra sua cobiçada Alex. Se 
conseguissem destruir a tábua, tanto melhor — 
mas em nenhum momento Mider acreditou que 
seriam capazes disso. O demônio desejava que 
os investigadores terminassem mortos por 
Vésper, apenas para atormentá-la um pouco 
mais com o remorso de novas mortes. Tudo faz 
parte de seu plano para transformar Vésper 
completamente em demônio. 

A Tábua de Asynjur não tem poderes sobre- 
naturais, nem traz instruções para rituais profa- 
nos. Apenas outra mentira de Mider. Na verda- 
de suas incrições falam de uma lenda sobre 
Asynjur, um local místico onde são perdoados 
todos os pecados (isso pode ser descoberto com 
um teste de Ocultismo). Vésper acredita que, 
entrando em Asynjur, ela pode voltar a ser 
humana — daí seu desespero em encontrar a 
tábua. Infelizmente a peça apenas menciona 
sobre o local, sem fornecer nenhuma pista 
sobre sua localização: a busca desolada de 
Vésper deve continuar (se é que ela sobreviveu 
ao combate com os PCs). 

Se você é o tipo de Mestre que gosta de deixar 
seus jogadores no escuro, não precisa revelar 
nada a eles. Caso contrário, pode cuidar para 
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que o próprio Mider retorne ao escritório dos 


PCs mais tarde para esclarecer as coisas — 
afinal, ele é poderoso demais para ser derrota- 
do por simples mortais. Ele conta a história 
desde o início (talvez adotando a aparência de 
Scully e do restaurador, só para mostrar seus 
poderes), sempre citando “como os humanos 
são fáceis de manipular”. 

— Vocês agiram bem — ele gargalha. — 
Comportaram-se como bons servos. Talvez eu 
utilize de novo seus serviços. Se acreditam gue 
nunca mais serão enganados por mim, são 
bastante tolos; afinal, qualquer futuro cliente 
poderia ser eu, não é mesmo? Apenas lamento 
informar que ajudar a um demônio não costuma 
ser bem visto por Ele, vocês sabem. Suas vidas 
podem se tornar um tanto complicadas daqui 
por diante... 

Mider se despede e desaparece no ar, dei- 
xando sobre a mesa o pagamento em dinheiro 
dos PCs e qualquer outra coisa que tenha 
prometido. O dinheiro desaparece em um mi- 
nuto se ninguém o apanhar. 

Pois é. Os PCs ajudaram um demônio, e com 
isso vão perder alguns pontos no Céu. Se você 
é um Mestre realmente mau, obrigue todos a 
comprar a desvantagem Azar (ou Maldição, 
para quem já tem Azar ou quem apanhou o 
dinheiro), sem receber pontos por ela, até que 
consigam realizar uma boa ação razoável... 


GIANPAOLO CELLI & PALADINO 


Mider 
Cd IrdTAS 


JELAD GEAR EDTA 
Enquanto Vêsper é um demônio apenas parcial, Mider é um demônio completo. 


À verdadeira extensão de seus poderes é desconhecida. Em tem as vantagens Aptidão 
Mágica x3, Carisma, DP 4: RD 12 e com certeza outras mais. Como todos os demônios, 
ele é invulnerável ao danos provocados por fogo, armas de prata, doenças ou venenos. 
Fala numerosas línguas e conhece TODAS as mágicas do fogo, necromânticas, luz e 
trevas, alêm de dezenas de outras, todas com NH igual a 22 ou mais. Conta ainda com 
numerosos agentes mortais, e também alguns demônios menores. 


Ardiloso, Mider evita combate físico sempre que pode. Mas, quando deseja lutar, pode. 
se transformar em uma imensa serpente-dragão alada (talvez sua forma verdadeira; 

Mider pode ser na verdade um dragão, com pelo menos 300 anos de idade!). Como 
serpente, ele tem Velocidade 8 (18 em vôo), Esquiva 8, mede 10 hexes e pesa 600 kg. 
Seu sopro de fogo causa 3d-1 pontos de dano e atinge automaticamente qualquer alvo - 
q até 10 hexes; sua mordida causa 3d de perfuração e tem alcance de 2 hexes. 


Mider pode adotar praticamente qualquer aparência. Quando deseja ser reconhecido, 
apresenta-se como um homem de 1,80m, longos cabelos azuis e olhos negros e 
brilhantes de lagartixa, trajando algo semelhante a um manto cerimonial. 


À aparente intenção de Mider é fazer com que Vésper complete sua transformação em 
demônio, para possuí-la como parceira (na verdade, como escrava). Ele tem um plano 
complexo em andamento, que envolve fazer a jovem cometer atos demoníacos. Assim, 
graças à influência de Mider, muitas vezes as boas intenções de Vésper terminam em 
desgraças que fazem a heroína afundar cada vez mais em culpa e remorso. 


SO GVENTURAS 


Constituição 16 
Força 80 
Destreza 15 
Agilidade 15 


Índice de Proteção 6; 10 Pontos de Magia; 30 PVs 


Os poderes mágicos de Mider em SO AVENTURAS serão definidos pelo Mestre. Ele 
pode fazer praticamente qualquer coisa com fogo, causando até 10d6 de dano por 
ataque (máximo de 40d6 a cada meia hora), e possui também outros poderes 
mágicos menores. 


Inteligência 17 
Forca de Vontade 16: 
Carisma 16 
Percepcião 20 


Em ARKANUN ou TREVAS, Mider será um demônio tipo IV com algumas variações. Se 
você usa o sistema de magia de ARKANUN, Mider terá 10 pontos de Focus no Caminho 
do Fogo e pelo menos 4 pontos em todos os outros caminhos, primários ou secundários; 
em TREVAS, terá 8 em todas as Formas (Entender, Controlar, Criar), Fogo 10, Trevas 
8 e pelo menos 4 em todos os demais Caminhos. Ele tem no mínimo 10 Pontos de Magia, 
e numerosos rituais desconhecidos. 


Em sua forma demoníaca de dragão-serpente, Mider pode voar e atacar com sua 
destruidora mordida (70%, dano de 2d6+9) ou com seu sopro incandescente, na 
verdade apenas uma manifestação do Caminho do Fogo. Mas Mider é prudente e 
sempre prefere evitar combates, deixando as lutas para seus servos — ele tem controle 
sobre muitos mortais e alguns demônios menores, de tipo | ou ||. 
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Es é uma aventura para quatro a seis 
personagens com níveis entre 5º e 6º, cerca 
de 28 níveis no total. Recomendamos pelo 
menos um clérigo e um mago. Ármas mágicas 
são úteis, mas não necessárias. 

Nesta aventura, os jogadores devem deter 
um grupo de criaturas chamadas pelo mago 
Vladislavy Tpish de Protodraconis erectus. Na 
verdade são dinossauros do tipo velociraptor, 
iguais àqueles de Parque dos Dinossauros 
(Jurassic Park). Como opção, para torná-los 
adversários mais difíceis, eles estão sob o 
efeito de poções mágicas. 


O Reino e seu Regente 

A carta da introdução não deve ser mostrada aos 
jogadores, pelo: menos até a hora em que os 
Protodaconis escapem. 

Fagácea é um tranquilo reino em um belo 
vale cercado de montanhas. Seu povo é feliz e 
trabalhador, na grande maioria camponeses. 

Seu regente é o Rei Marcus |, homem justo e 
adorado pelo seu povo por ter eliminado os 
absurdos índices de criminalidade que existiam 
na região quando ele assumiu o trono. 

Talvez a única curiosidade de Fagácea (a 
capital tem o mesmo nome do reino) seja o 
famoso Grande Labirinto do Rei Marcus. Esse 
labirinto foi construído sobre ordens do próprio 
rei, que também ordenou a colocação de animais 
selvagens em seu interior. Criminosos condena- 
dos perigosos são jogados no Labirinto: aqueles 
que escapassem com vida recebiam a liberdade, 
sendo conduzidos para fora do reino. 

Em pouco tempo o Grande Labirinto se tor- 
nou um fipo de grande espetáculo, atraindo 
muitos estrangeiros para assistir as “execu- 
ções”. Ouvindo histórias sobre os horrores do 
Labirinto (apenas mentiras e boatos, pois nunca 
ninguém escapou do labirinto com vida), muitos 
bandidos se mudaram para reinos vizinhos, 
onde as penas eram mais “brandas”. 

O Rei Marcus, por sua vez, começou a lidar 
com o Labirinto como se fosse um passatempo, 
uma espécie de “viveiro de bichinhos”. Procura- 
va criaturas novas e sanguinárias — cada nova 
fera eliminava os antigos habitantes, ou era 
derrotada por eles. Assim, o Labirinto se tornava 
cada vez mais mortal. Exceto por essa excentri- 
cidade, o Rei Marcus é um homem bondoso, 
generoso, sábio, justo e grato. 

A cidade de Fagácea está em festa. É aniver- 
sário do Rei Marcus e haverá um grande ban- 
quete para Sua Alteza e seus convidados. Seus 
súditos também comemoram, pois é feriado e 
as festividades explodem em cores pela cidade. 


Como nos Metemos Nessa? 

Os aventureiros são contratados pelo Barão 
Ghermain, do reino vizinho (ou qualquer outro 
NPC de poder e prestígio) para entregar um 
presente de aniversário ao Rei Marcus. 
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Seu saudoso amigo 


Viadislay Tpish, o Nigromante 


O Barão e o Rei são amigos há tempos, mas 
o nobre vizinho não poderá ir à festa porque 
encontra-se doente, de cama. Buscando com- 
pensar sua ausência, ele contratou os persona- 
gens jogadores para entregar seu presente a 
Marcus, juntamente com uma carta explicando 
sua situação. 

Ghermain avisa aos aventureiros que será 
uma viagem difícil; o presente é muito valioso, 
e assaltantes devem tentar interceptá-lo. O 
Barão pagará bem pelo trabalho (determine 
uma quantia bem generosa, Mestre). De fato, o 
papel do Mestre é fazer com que os jogadores 
acreditem nisso — vai parecer que o objetivo da 
aventura é apenas escoltar o presente. 

Se os jogadores aceitarem o trabalho, 
Ghermain entrega a eles o presente (uma pe- 
quena caixa, do tamanho de um tabuleiro de 
xadrez) e uma carta assinada, para identificá- 
los como seus enviados. 
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criaturas realmente GSSUSs- 


mbram pequenos dragões, mas não possuem 


muitas outras criaturas, 
semelhantes a répteis... 


"e e tenha um ban- I 







































23 





O ANFITRIÃO 


Rei Marcus |: Ordeiro, 
Guerreiro 5, (A 5, 32 
PYs, TACO 15, For 17, 
Des 12, Con, 13 Int 14, 
Sab 16, Car 15. 


Perícias com Armas: 
Espada Longa, Espada 
Curta, Arco Longo, Lança 


Perícias Comuns: 
Heráldica, Montaria, 
“Etiqueta, Caça, História 
Local, Religião 


Itens Mágicos: Anel de 
Proteção +2 (60 
símbolo do poder real, 
passado a ele por seu 
pai), Braceletes da 
Defesa (A 7 
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Chegada em Fagácea 

O Barão exige que os aventureiros cheguem a 
Fagácea exatamente no dia do aniversário de 
Marcus, nem antes e nem depois. 

Depende de você, Mestre, tornar a viagem 
curta ou longa, fácil ou perigosa. Assaltantes e 
monstros podem estar no caminho. Na verdade 
isso não faz tanta diferença — porque a aven- 
tura só acontece mesmo quando os heróis 
chegam à cidade. 

Quando os heróis chegam à capital do reino 
e mostram a carta do Barão, são muito bem 
recebidos pela guarda da cidade e levados ao 
palácio, à presença do Rei Marcus em pessoa. 
Este estará muito feliz e sorridente; recebe o 
pacote e a carta, lamenta pela doença do amigo 
(“Ele está passando bem?”) e promete que vai 
visitá-lo depois das festividades. 

Marcus abre seu presente e fica deslumbra- 
do: a caixa do tamanho de um tabuleiro de 
xadrez trazia REALMENTE um tabuleiro de xa- 
drez, feito de mármore e ônix, com detalhes em 
ouro. Às peças são soberbamente esculpidas à 
mão; o rei branco tem as feições de Marcus, e 
as demais peças trazem rostos de seus familia- 
res. O valor do conjunto todo deve ser imenso. 

O Rei fica tão feliz com o presente que convida 
os aventureiros para ficar e participar do ban- 
quete como seus convidados, podendo comer e 
beber à vontade. Ele não se incomoda com 
eventuais comentários de anões malcriados so- 
bre a “boca livre”... ' 


A Sala dos Presentes 

Conforme a tradição local, os presentes devem 
ser recebidos pelo próprio Rei, que deve apreciá- 
los e entregá-los ao pajem real. 

O pajem leva o presente para uma sala 
especial protegida por magia, a Sala dos Pre- 
sentes — onde somente o Rei e o pajem podem 
entrar. Ali eles permanecem seguros durante as 
festividades, até que sejam guardados nos de- 
vidos lugares. 


Festa de Arromba 
Deixe que os personagens divirtam-se na festa. 
Faça parecer que a aventura terminou, e que 
agora gozam a merecida recompensa. Então... 
de repente... | 

Em certo momento, um terrível grito atraves- 
sa o salão de festas. Uma grande correria 
começa em um dos corredores do castelo, onde 
foi encontrado um dos serviçais. Morto. 
Estraçalhado, ao que parece por uma fera, com 
garras muito afiadas. 

Algum tipo de animal perigoso está solto no 
castelo, em plena comemoração! Quando o Rei 
é avisado, ele imediatamente se lembra do 
presente enviado por seu amigo Vladislav Tpish. 
Ele explica rapidamente aos aventureiros sobre 
as terríveis criaturas de nome Protodraconis 
erectus que pretendia colocar em seu Labirinto 


(ele pode mostrar a carta de Vladislav), e pede 
ajuda para detê-las. 


Acidentes Acontecem... 
Infelizmente, um dos presentes de aniversário 
de Marcus deu problema. 

O Rei é um velho amigo de Vladislav Tpish, 
o Nigromante (apenas um outro nome para 
Necromante). O mago também não pôde com- 
parecer à festa (estava fabricando um clone 
para um amigo, ou algo assim). Mesmo assim, 
enviou um presente que julgou ser excelente 
para o Rei Marcus. 

Sabendo como o Rei sempre busca novas 
criaturas mortíferas para seu famoso Labirinto, 
o necromante selecionou alguns animais real- 
mente estranhos para enviar a seu amigo. Para 
evitar que fugissem ou ferissem alguém, prepa- 
rou uma jaula especial; tratada com a magia 
Extase Temporal (magia arcana de 9º nível), a 
jaula conserva paralisadas as criaturas em seu 
interior. O efeito termina 30 minutos depois que 
a jaula é aberta. 

Tudo daria certo não fosse um pequeno 
acidente. Muito pequeno. 

O pajem devia colocar a jaula na Sala dos 
Presentes SOZINHO, como mandava a tradi- 
ção. Bem, a jaula e seus seis ocupantes pesa 
mais de uma tonelada! Depois de apenas três 
horas de esforço, o pajem conseguiu arrastar a 
carroça com a jaula para a Sala dos Presentes — 
mas, no processo, acabou destravando aciden- 
talmente a fechadura. Ninguém percebeu o 
acontecido até meia hora depois, quando termi- 
nava o efeito da Êxtase Temporal. 

Livres, os Protodraconis saíram da jaula e 
começaram a procurar por comida, água e uma 
saída. Eles remexeram os outros presentes, 
encontrando uma caixa com algumas poções 
mágicas, que foram ingeridas com voracidade 
pelos bichos sedentos (sim, eles SÃO capazes de 
abrir frascos com poções, da mesma forma que 
podem abrir fechaduras). 

Depois de beber, os monstros são atraídos 
para o Salão de Festas. Onde estão o Rei, sua 
família, os convidados e os aventureiros... 


Diabo de Bicho Esperto! 

Os Protodraconis atacam de forma implacável. 
O Mestre deve ter em mente que eles são 
terrivelmente inteligentes (bem mais que aque- 
les raptores estúpidos de Mundo Perdido!). 

Os monstros não atacam sem que as chances 
estejam a seu favor. Preferem emboscar vítimas 
isoladas, que tenham se afastado das demais 
(“mas ele ainda não voltou do banheiro?”). 
Também podem adotar a tática de caça dos 
leões — um grupo espanta a presa na direção 
de outros raptores escondidos. E vasto o reper- 
tório de truques sujos dos bichinhos! 

Com sua alta inteligência, os Protodraconis já 
notaram que estão com poderes estranhos, mas 


úteis. Talvez eles não entendam que os poderes 
vieram das poções que beberam na Sala dos 
Presentes... mas é provável que sim. 

Um dos Protodraconis é o líder. Ele é maior 
que os demais, tem Inteligência 12 e pontos de 
vida máximos (53). Ele não apenas entende que 
seus poderes vieram das poções, como vai 
procurar por mais delas na Sala dos Presentes 
quando os poderes terminarem (haviam oito 
poções na caixa; cada animal bebeu uma, e 
sobraram duas). 


Resoluções 
Os aventureiros podem resolver esta situação de 
diversas maneiras: 

A morte dos monstros é mais provável. O Rei 
ficará grato (especialmente se ninguém da famí- 
lia real foi morto durante o combate), e irá 
recompensar os aventureiros regiamente. 

Prender os monstros seria uma solução tra- 
balhosa, exigindo bastante raciocínio dos joga- 
dores. Com as criaturas presas (uma boa idéia 
seria usar novamente a jaula em que os bichos 
vieram), o Rei as enviará de volta para o 
Necromante, com o aviso de que os monstros 
são perigosos demais. 

Também é provável que os monstros fujam — 
lembre-se, eles não são idiotas e não pretendem 
enfrentar os aventureiros até a morte! O Rei 
oferecerá uma boa recompensa para quem 
pegar as criaturas, vivas ou mortas. De prefe- 
rência mortas... 


ROGÉRIO SALADINO 
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Inimigos Vitaminados 


Você pode tornar a aventura mais interessante, difícil e imprevisível se os Protodraconis 


beberem algumas poções mágicas antes de enfrentarem os aventureiros. 


Na Sala dos Presentes existem oito frascos de poções variadas; cada um dos seis raptores 
vai beber uma delas — jogue 1d8 na tabela abaixo: 


1) Poção de Sopro Flamejante: o protodraconis que bebeu essa poção pode lançar 
chamos da boca, formando um cone de fogo com n6m de comprimento e 3m de largura, 
quatro vezes. 


2) Pocão de Vôo: o dinossauro poderá voar por 7 turnos (ou 1 hora e 10 minutos). 


3) Poção de Forca de Gigante: o raptor terá a Força de um gigante das colinas (Forca 
19), causando +6 no dano. 


4) Pociãão de Crescimento: vai triplicar o tamanho do dinossauro; ele terá CA 3, pontos 
de vida triplicados, Movimento 36, dano de 2d6 para as garras e 2d8+2 para a mordida. 
Com esse tamanho, o dinossauro não pode atacar com as garras traseiras (como se 
precisasse...) 


5) Pocião de Poder Camaleônico: torna o monstro 90% invisível, como se Gslivasi 
usando um Anel do Camaleão, mas dura apenas 15 rodadas (15 minutos). 


6) Poção de Invulnerabilidade: torna o Protodraconisimunea armas comuns, sendo 
atingido apenas por armas mágicas. À CA cai 2 pontos e a criatura tem bônus de +2 em 
todas as jogadas de resistência. Dura 12 rodados. 


7) Poção de Levitação: foza criatura levitar por 10 turnos, como aii de 2º círculo. 


8) Pocião de Velocidade: dobra a velocidade da criatura: o dinossauro ataca seis vezes 
por rodada e sua (A cai 2 pontos devido à velocidade. Dura 15 rodadas. 
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Dungeons & Dragons 


Classe de Armadura: 
Dados de Vida: 
Movimentação: 

| Ataques: 

| Dano: 

| Nº de Aparição: 
Proteção Como: 

| Moral: 

Tipo de Tesouro: 

| Alinhamento: 


Valor de XP: 


5 
5+3 
A5 (15) 


2 garras e 1 mordida 


Td4/1d4/1d6+1 


4-17(3d4+41) 
(GSuerreiro 2 

8 

Nenhum 
Caótico 


540 


Acvanced Dungeons & Dragons 


Clima/Terreno: 

| Frequência: 
Organização: 

| Período de Atividade: 
Dieta: 

Inteligência: 

| Tesouro: 

| Tendência: 

| Quantidade/Encontro: 
| Classe de Armadura: 
Movimento: 

Dados de Vida: 

| TacoO: 

Nº de Ataques: 


Dano por Ataque: 

| Ataques Especiais: 
Defesas Especiais: 
Resistência à Magia: 
Tamanho: 


Moral: 
Valor em XP: 


Qualquer Tropical 
Raro 

Matilha 

Qualquer 
Carnívoro 

8-10 


“Nenhum 


inconstante 
4-17(3d]d441) 

Ss 

20 

5+83 

18 

3 

Td4/1d4/1d6+T 
Salto, Garras Traseiras 
Nenhuma 

Nenhuma 

M(1,6m de altura, 3m 
de comprimento) 

Elite (14) 








Protodraconis erectus (“dragão primitivo que 
anda sobre duas patas”) foi como o mago 
Vladislay Tpish chamou os velociraptores. 

À criatura se assemelha a um grande lagarto 
bípede, com garras recurvadas nas patas dian- 
teiras e traseiras. Não tem nenhum parentesco 
com os verdadeiros dragões; é, na verdade, 
uma espécie de dinossauro, aparentado com o 
deinonico (Livro dos Monstros, pág. 54), só que 
muito mais inteligente. 





Combate: Os raptores atacam em bando, ado- 
tando táticas de cerco para encurralar a presa 
e em seguida atacar com suas garras e presas. 

Normalmente, esse rápido predador se atira 
sobre a presa com “carga” seguida de um salto 
(que pode alcançar 3m). Isso concede um bônus 
de +3 no seu ataque e permite que use também 
as patas traseiras para rasgar o alvo, causando 
mais 2d6 de dano. O ataque com as duas patas 
traseiras é feito como um só, e também rece- 
bem bônus de +3. Quando não há espaço para 
a carga, o monstro ataca com a mordida e 
garras dianteiras. Se ambas as garras acertam 
o alvo, o raptor pode segurar a presa e usar as 
garras traseiras na rodada seguinte. 


Hábitat/Sociedade: Raptores vivem em mati- 
lhas e cooperam entre si para conseguir caça, 
através de emboscadas complexas. O líder 
sempre é o maior e mais esperto, e seus 
desafiantes são eliminados sumariamente em 
combate mortal. 

Os filhotes nascem a partir de ovos, e são 
protegidos pelos pais até que fiquem adultos. 
Pouco se sabe além disso sobre a reprodução 
desses animais. 

O verdadeiro grau de inteligência dos rapto- 
res é desconhecido, mas eles mostram grande 
capacidade de raciocínio. Sabem resolver pro- 
blemas simples, como vasculhar jaulas em bus- 
ca de pontos fracos, forçar portas e abrir emba- 
lagens para ter acesso ao interior. 

Também acredita-se que os raptores sejam 
capazes de aprender. Se, por exemplo, eles 
assistem um mago lançar um relâmpago, po- 
dem guardar na memória os gestos e acreditar 
que outro relâmpago virá quando aquele mago 
gesticular de novo. 


Ecologia: Por sorte, raptores são encontradas 
apenas em raríssimas florestas tropicais, onde 
outras criaturas de um passado distante ainda 
existem. Nesses locais, a presença de outros 
predadores e a dificuldade de obter comida 
conservam o número de Protodraconis baixo. 
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Invasores do espaço tramam planos de conquista! 
Dinossauros radioativos emergem do mar: 
HORA DA TRANSFORMAÇÃO: 
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NU Ref. DBF 3 
Ref. DBF 1 
DEFENSORES DE TÓQUIO e ADVANCED DEFENSORES DE TÓQUIO são jogos onde você torna-se 


um herói com superpoderes, golpes incríveis, armaduras místicas, robôs gigantes e tudo a 
que tem direito! Uma grande gozação com os Cavaleiros do Zodiaco, Power Rangers e 
outros super-heróis juponeses! O mais vendido RPG brasileiro! 
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“Antropossauros situam-se em um estágio intermediário entre os répteis e os mamíferos. Sua cao não fem 
escamas ou pélos, e sim couro liso e mucio com uma espessa camada de gordura por baixo, como nos 
golfinhos. Esse revestimento suaviza a silhueta geral do corpo, sem evidenciar os músculos, e é também 
eficiente em manter constante a femperatura do organismo. Apresentam disfragma, coração com quatro 
cavidades e glândulas mamárias. À maioria das espécies é também dotada de dentes especializados e 
lúbios, além de laringe — essencial à emissão de sons, 


“Por esses e ouiros motivos, não sou de opinião que os anfropossauros devam carregar em seu nome o 
nefasto sufixo 'sauro” — já que não restou nelas muita coisa de lagarto. Eles fêm ouiro nome, um nome 
genérico que usam para se autodesignarem. Todas as espécies infeligentes da galáxia têm esse nome, 





quase sempre traduzido como “humano”. Mas os antropossauros não se vêem como humanos. 


“Cheamam q si mesmos de dragões. 


“Bem mais apropriado, se é que minha opinião pode ser levada em conta.” 


— Capitão Kursor Krion, Comandante da Frota Exploratória do Império Metaliano 


m DRAGÃO BRASIL 418, a aventura “Rai- 
nhas da Selva” descreve as agressivas dra- 
goas-caçadoras — uma raça de mulheres- 
lagarto avançadas, que podem ser usadas como 
personagens jogadores em GURPS, D&D e AD&D. 
Aqui vamos apresentar três novas raças de 
povo-dinossauro, com custos mais baixos em 
pontos de personagem — mais compatíveis com 
campanhas de 100 pontos. Os Ceratops, Pteros 
e Velocis foram desenvolvidos para GURPS, mas 
as colunas laterais indicam como podem ser 
usados também em AD&D. 


Antropossauvros 

Antropossauros são uma variedade avançada 
de dinossauro, que evoluiu na direção da forma 
humana. Eles descendem de animais semelhan- 
tes aos monstros que habitaram a Terra: 
triceratops, estegossauros, pterodáctilos e espe- 
cialmente o troodon — o mais inteligente dos 
dinossauros, e mais provável candidato a evoluir 
e se tornar um “homem-dinossauro”. 

De modo geral, antropossauros não possuem 
pele couraçada ou protegida com escamas. Têm 
couro liso e macio como pele humana, sem 
qualquer DP ou RD especiais (existem exceções, 
como os Ceratops). Em contrapartida, podem 
regenerar partes perdidas, como muitos lagartos 
e salamandras. 

Apesar disso, eles possuem mais característi- 
cas de mamífero do que de réptil: não são 
especialmente vulneráveis ao frio, e magias e 
outros efeitos que afetem apenas répteis não 
farão efeito neles. A longevidade dos 
antropossauros varia: de modo geral, herbívo- 
ros vivem tanto quanto um humano normal, ou 


metade desse tempo — e predadores chegam a 
viver de duas a três vezes menos. 
Antropossauros são selvagens e tribais. À 
maior parte deles está em Nível Tecnológico O: 
usam armas toscas de pedra, osso e madeira, e 
apenas acabaram de dominar o fogo. Existem 
tribos mais avançadas, especialmente aquelas 


“que têm contato com outras culturas. Por algum 


motivo, as fêmeas costumam ser mais numero- 
sas que os machos: em certos casos os dragões 
masculinos são tão raros que sua escassez chega 
a ameaçar a sobrevivência de certas espécies, 
como as dragoas-caçadoras. 


Uso em Campanha 

Os antropossauros aqui descritos são destinados 
ao uso em GURPS Fantasy. Provavelmente habi- 
tam a Grande Floresta ou a Floresta Negra de 
Yrth, para onde foram trazidos pela atividade do 
Cataclismo — mas podem ser introduzidos em 
qualquer outra campanha. 

Em GURPS Supers, podem ser membros de 
uma raça perdida vivendo em local isolado 
(como os Inumanos e os Atlantes da Marvel), ou 
frutos dos experimentos de um cientista (como o 
Alto-Evolucionário, também dos quadrinhos 
Marvel). Os PCs poderiam ser levados a uma 
Terra alternativa, onde a espécie dominante 
descende dos dinossauros — talvez sejam habi- 
tantes dos Estados Unidos da Lagártia, mencio- 
nado em GURPS Viagem no Tempo. Em GURPS 
Cyberpunk, Horror e Illuminati, pegando a onda 
de Jurassic Park, antropossauros podem ser pro- 
duzidos por engenharia genética. 
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s Ceratops es- 

tão entre os 

maiores an- 
tropossauros existen- 
tes, medindo cerca de 
dois metros e meio 
(80cm acima de sua 
ST) e pesando mais 
de trezentos quilos 
(250kg acima da ST). 
São identificados atra- 
vés da cabeçorra pe- 
sada, sempre prote- 
gida por um escudo 
de osso. À maioria 
deles tem chifres, que 
variam em tamanho, 
formato e quantidade 
— um, três, cinco, sete 
ou mais. Algumas es- 
pécies têm touceiras 
de espinhos em par- 
tes estratégicas do 
corpo, especialmente 
na cauda longa e 
musculosa. À cor da 
pele fica entre o mar- 
rom-escuro e o rosa- 
alaranjado, verdes e 
brancos também são 
comuns. 

Ceratops vivem em 
aldeias. As fêmeas da 
espécie são dóceis, 
mansas e submissas, 
deixando o comando 
nas mãos dos ma- 
chos. Estes, extrema- 
mente agressivos, en- 
carregam-se da de- 
fesa da tribo contra 
predadores. Cada fa- 
mília é composta por 
um macho e um 
harém de Td fêmeas. 





Filhotes de um mesmo harém são criados e 
educados por todas as fêmeas, independente 
de quem tenha sido sua mãe biológica; isso não 
é considerado importante — um filhote trata 
todas as fêmeas do harém como suas legítimas 
“mães”, às vezes sem jamais saber qual delas 
realmente o gerou. 

Apesar do estilo de vida “tribal”, os Ceratops 
são os mais inteligentes antropossauros; podem 
até mesmo aprender magia — se pagarem pela 
vantagem Aptidão Mágica. Os machos jovens e 
adultos travam duelos pelo comando da aldeia, 
e também por fêmeas para seu harém. Machos 
sem família podem viver na aldeia, mas em 
grande desonra; estes preferem viajar pelo mun- 
do como nômades (costumam dar bons PCs). 
Um Ceratops PC que tenha família deve adotar 
fêmeas e filhotes como Dependentes. 

Ser um Ceratops é uma vantagem que pode 
variar de 66 a 131 pontos. 


DX -2 (-15 pontos) 
ST +6 (80 pontos) 
Grandes e um tanto desajeitados, os Ceratops 
sofrem redutor de DX-2. Mas eles são muito, 
MUITO fortes: sua ST média é 16, em vez de 10. 


RD 2 (6 pontos) 

Escudo de Osso (10 pontos) 

Recuperação Aligera (5 pontos) 

Ceratops têm o couro mais resistente que seus 
parentes antropossauros. Eles têm RD 2 por 6 
pontos (ou a vantagem Rijeza em segundo nível, 
por 25 pontos, à escolha do Mestre). 

Com seu escudo de osso, a cabeça é muito 
mais resistente: tem DP 4 e RD 6, por 10 pontos. 
Ela pode ser usada para bloquear ataques, da 
mesma forma que um escudo normal, testando 
DX-4. A perícia Escudo não serve para esse tipo 
de bloqueio, mas o personagem pode comprar 
uma perícia apropriada: Escudo de Osso, Física/ 
Fácil, pré-definida como DX-4. 

Como os lagartos, Ceratops também podem 
regenerar partes do corpo perdidas. Por um 
custo maior em pontos, em vez de Recuperação 
Alígera, você pode comprar Recuperação Física 
e Regeneração (GURPS Supers, pág. 44). 


Chifres (15/30/55/70 pontos) 

Ceratops podem atacar a cabeçadas, como fa- 
ziam seus ancestrais. Em termos de jogo, a 
cabeça será tratada como um Golpeador (GURPS 
Supers, pág. 76): o personagem pode atacar em 
combate fechado, causando Dano igual a GDP/ 
contusão, por 15 pontos. 

Pagando mais pontos, o Ceratops pode ter 
chifres maiores ou em maior quantidade, capa- 
zes de maior dano: GDP+2 por 30 pontos; Bal/ 
corte ou GDP/perfuração por 55 pontos; e Bal/ 
corte+2 ou GDP+2/perfuração por 70 pontos. 

Ataques feitos com a cabeça são mais preci- 
sos, e não sofrem a penalização de DX-2 do resto 


do corpo. Um ataque feito após uma corrida (ou 
“carga”) causará dano dobrado. 


Cauda (5 pontos) 
Esta vantagem é opcional. Ceratops possuem 
caudas longas e musculosas, e alguns são capa- 
zes de atacar com elas, como faria um crocodilo 
(jogando contra DX), mas não podem manusear 
objetos com ela. 

O dano da cauda é sempre igual ao da 
cabeçada: GDP por contusão, somente em com- 
bate de perto. À vantagem Chifres também re- 
presenta espinhos afiados nos braços e na cau- 
da, como a dos estegossauros. 


IQ+ 1 (10 pontos) 

Primitivismo x2 (-10 pontos) 

Os Ceratops são os mais inteligentes e avança- 
dos entre os antropossauros. A maioria de suas 
aldeias está em Nível Tecnológico 1 — eles 
conhecem o fogo, a roda, a escrita e a agricultu- 
ra. Algumas raras tribos de NT 2 sabem fabricar 
objetos de ferro, mas sua metalurgia ainda é 
rudimentar; suas armas metálicas serão sempre 
de má qualidade. 

Em Yrth, que tem NT 3, esta é uma desvanta- 
gem de -10 pontos. Para outros cenários a 
desvantagem vai custar -5 pontos por NT de 
diferença entre O e o da campanha. 


Mau Humor ou Fúria (-10 ou -15 pontos) 

Ceratops machos são rabugentos, agressivos e 
fáceis de irritar, como touros e rinocerontes. 
Todos eles têm a desvantagem Mau Humor ou 
Fúria (o jogador deve escolher uma delas). Estas 
desvantagens são proibidas para fêmeas. 


Pacifismo (-15 pontos) 
Em seu nível Autodefesa Apenas, esta vantagem 
é obrigatória para Ceratops fêmeas e proibida 
para machos; as fêmeas sempre buscam a segu- 
rança, confiando nos machos para enfrentar os 
predadores. Esse pacifismo feminino vem do 
temperamento um tanto “bovino” da espécie. 
Uma Ceratops fêmea luta apenas para prote- 
ger a si mesma, seus filhotes e demais pessoas 
com quem se importe. Muitas delas também têm 
Covardia e Paralisia Frente ao Combate, mas 
estas desvantagens não são obrigatórias. 


Acrofobia Grave (-20 pontos) 

Todos os Ceratops sofrem um terrível medo de 
altura. Afinal, durante dezenas de milhões de 
anos, sua espécie jamais afastou-se do chão 
(eles não descendem de macacos!). Suas aldeias 
são sempre terrestres, longe de desfiladeiros e 
outros lugares altos. 

Ceratops são psicologicamente incapazes de 
subir em árvores ou qualquer coisa mais alta que 
um degrau. Em geral, quando precisam alcançar 
alguma coisa no alto, a solução mais sensata 
(para eles, pelo menos) é derrubá-la de onde está. 





“Elestêm um terrível medo 
- de altura. a 
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“gestos em mãos e a 
cabeça. Essa lingua pode É 
ser aprendido por humanos, É 
- mos Pieros, por sua vez, 

“são incapazes de aprender 1 


Vantagens Especiais: 
: a voar com 








s Pteros, ou Dragões-de-Asas, estão en- 
tre os menores antropossauros, medindo 
30cm a menos por sua ST. Possuem 
braços transformados em asas, uma crista 
cartilaginosa atrás da cabeça e uma cauda lon- 
ga, com ponta em forma de folha; ambas aju- 
dam a manobrar durante o vôo. 

Pteros vivem em praias rochosas de mares, rios 
e grandes lagos. Alimentam-se de peixes que 
colhem em pleno vôo, com as garras dos pés. 
Constroem seus ninhos em rochedos, penhascos, 
grandes árvores e locais de difícil acesso. 

Sua tecnologia é a mais primitiva entre os 
antropossauros. Não conhecem o fogo e suas 
armas são muito primitivas. Com relação à vida 
social, apresentam um traço raro: vivem em ca- 
sais, e são fortemente monogâmicas (em sua 
espécie, a população de machos e fêmeas é mais 
equilibrada). O casal permanece unido por toda 
a vida. Quando um dos parceiros morre, o sobre- 
vivente é atacado por forte depressão e leva 
algum tempo (ld meses) até voltar a se acasalar. 

Ser um Ptero custa -5 pontos, mas pode variar, 
dependendo do valor de seu Aliado ou Depen- 
dente (veja mais adiante). 





DX +2 (20 pontos) 

ST -1 (-10 pontos) 

HT -1 (-10 pontos) 

Pteros têm corpos magros e delgados, sofrendo 
redutor de ST - 1 e HT -1. Por outro lado, ágeis e 
velozes, têm uma destreza superior à dos huma- 
nos. Essa DX +2 se aplica apenas ao corpo, e 
não às mãos, como veremos a seguir. 


Asas (30 pontos) 
Maneta x2 (-30 pontos) 
As asas dos Pteros não nascem em suas costas, 
como as asas dos dragões; na verdade, são 
braços transformados. O dedo mínimo de cada 
mão é superdesenvolvido, dando sustentação à 
membrana da asa. Braços transformados têm 
mãos toscas, muito rudimentares, com redutor 
de -2 em testes de DX para tarefas manuais — é 
como se tivessem a desvantagem Maneta nas 
duas mãos (-30 pontos). Assim, o bônus de DX 
+2 é perdido em tarefas manuais. 

As asas, quando abertas, medem o dobro 
da altura do personagem. Ele sempre vai pre- 
cisar deste espaço para decolar, e poderá voar 


a uma velocidade igual ao dobro de seu Des- 
locamento. 


Crista (5 pontos) 

Pteros apresentam atrás da cabeça uma crista 
cartilaginosa e muitas vezes colorida. Concede 
um bônus de +1 em testes de Intimidação e em 
testes de reação envolvendo reptantes, dragões 
e membros de outros povos-lagarto. A crista 
também pode ser usada como leme para mano- 
brar durante o vôo (bônus de +2 em testes da 
perícia Vôo). 


Garras (15 pontos) 

Pteros têm garras nas mãos e nos pés, usadas 
para pescar e agarrar-se em galhos e rochas. Em 
combate, causam dano igual a Soco+2 ou Chu- 
te+2. Eles preferem atacar chutando e rasgando 
com as garras dos pés, como faria um 
velociraptor, uma vez que estas não estão sub- 
metidas ao redutor de DX-2 das mãos. 


Visão Aguçada +5 (10 pontos) 

Visão Periférica (15 pontos) 

Senso de Direção (5 pontos) 

Como a maioria das criaturas voadoras, Pteros 
têm uma literal visão de águia — na verdade, 
seus olhos amarelos e de pupilas minúsculas 
lembram muito olhos de águia. Usam essa exce- 
lente visão para localizar peixes quando sobre- 
voam rios e lagos, e também predadores que se 
aproximam de seus ninhos. 

Pteros possuem também um sentido especial 
de direção. Talvez sejam capazes de sentir o 
campo magnético da Terra, como as aves migra- 
tórias, mas é apenas uma suposição. Este poder 
dos Pteros é representado pela vantagem Senso 
de Direção, mas poderia ser complementado 
com a supervantagem Sentido Magnético, de 
GURPS Supers. 


Longevidade Reduzida x2 (-50 pontos) 

Pteros têm um curto período de vida. Atingem a 
maturidade aos nove anos de idade, começam a 
envelhecer aos 25 e a partir de então fazem 
testes de idade (MB, pág. 83) a cada seis meses. 
Atenção: esta vantagem corresponde a Short 
Lifespain, que está na página 20 do GURPS 
Aliens. Não é igual a Envelhecimento Acelerado 
(GURPS Supers, pág. 48). 





nssa 


IQ -1 (-10 pontos) 

Primitivismo x3 (-15 pontos) 

Pteros têm Nível Tecnológico O. Em mundos de 

fantasia medieval como Yrth, que tem NT 3, esta 

é uma desvantagem de - 15 pontos. Para outros 

cenários a desvantagem vai custar -5 pontos por 

NT de diferença entre O e o da campanha. 
Algumas tribos sabem usar fogo e fabricam 


armas e ferramentas toscas, mas estas são raras. 


Pertencer a uma delas, ou receber esse conheci- 
mento mais tarde, custará para o Ptero 10 pontos 
de Antecedente Incomum. 


Recuperação Aligera (5 pontos) 
Pteros têm pele lisa e macia, coberta com uma 
fina penugem. Não têm qualquer DP ou RD 











VA 


especiais, a menos que paguem pontos por elas. 

Por outro lado, embora possam ser feridos 
facilmente, curam-se com a mesma facilidade. 
Pteros também podem regenerar partes do cor- 
po perdidas, com a vantagem Recuperação 
Alígera. Por um custo maior em pontos você 
pode comprar, em vez disso, as vantagens Recu- 
peração Física e Regeneração (GURPS Supers, 
pág. 44). 


Aliado ou Dependente (variável) 

Ligação Natural (15 pontos) 

Como ocorre com os pombos e várias outras 
aves, Pteros são muito ligados a seus parceiros 
reprodutivos. Ficarão juntos até que a morte os 
separe, literalmente. Um Ptero seria capaz de 


sacrificar a própria vida 
para proteger o(a) 
companheiro(a) — que, 
por sua vez, vai retribuir 
essa proteção com enor- 
me prazer. 

Na época da repro- 
dução, macho e fêmea 
se revezam na procura 
de alimento e vigília dos 
filhotes até que estes se- 
jam capazes de aban- 
donar o ninho. Um per- 
sonagem Ptero deve ser 
criado possuindo um Ali- 
ado ou Dependente de 
sexo oposto como seu 
parceiro(a). 

O casal de Pteros tem 
uma ligação poderosa, 
quase sobrenatural. Se 
estiverem dentro do mes- 
mo campo visual, po- 
dem perceber pensa- 
mentos um do outro, 
como um elo psíquico; 
são capazes de se co- 
municar sem nenhum 
sinal externo aparente, 
quase de forma telepáti- 
ca. Além disso, quando 
fora do campo visual, 
um sempre saberá em 
que direção e distância 
pode encontrar o outro. 

Se o parceiro morrer 
— Oo que representa o 
maior horror imaginável 
para a espécie —, o Ptero 
sofre um grande trau- 
ma. Ele deve fazer uma 
Verificação de Pânico 
POR DIA, com redutor 
de -12. O redutor dimi- 
nui sucessivamente a 
partir do primeiro dia 
(-11 nosegundo, -10 no 
terceiro...) e os testes 
cessam quando chegar 
a O. Como pode-se ver, 
o Ptero viúvo não tem 
muita chance de esca- 
par sem sequelas... 

Um Ptero que não te- 
nha um parceiro(a) es- 
tará sempre deprimido, 
sem ânimo para viver: 
ele comporta-se como se 
tivesse as desvantagens 
Preguiça e Distração, 
sem receber quaisquer 
pontos por elas. 
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elocis, ou “Dragões-Gazelas”, são o equi- 

valente antropossauro para os antílopes 

africanos. Altos e esguios, são 20cm mais 
altos que o equivalente à sua ST, mas conservam 
peso normal para a ST. Têm a pele azul- 
acinzentada, como a dos golfinhos, com áreas 
negras nas pernas, antebraços, pescoço e em 
volta dos olhos. Possuem um par de chifres 
voltados para trás, maiores nos machos; e uma 
espécie de crina rajada atrás do pescoço. 

Vivem em campo aberto, colhendo o que 
precisam por onde passam, levando uma vida 
nômade. Constroem acampamentos provisórios 
durante as estações mais rigorosas do ano, mas 
nunca permanecem muito tempo no mesmo 
lugar; sua sobrevivência depende da Tuga rápi- 
da, sua melhor defesa contra os predadores. 
Cada bando reúne até 8d indivíduos. 

Velocis são ariscos e medrosos por natureza; 
demoram a confiar em alguém, e parecem estar 
sempre muito nervosos. É difícil se aproximar 
deles sem que fujam assustados — apenas cria- 
turas silvestres como os elfos são capazes de 
conquistar sua amizade sem muito esforço. 

Velocis confiam apenas na fuga como forma 
de enfrentar inimigos. Os mais inteligentes entre 
eles podem aprender magia (pagando pontos 
por Aptidão Mágica), preferindo geralmente 
magias de proteção e detecção de inimigos. 
Entre os Velocis que se tornam magos, as fêmeas 
são mais comuns. 

Ser um Velocis é uma vantagem de 65 pontos 
para machos e 5 pontos para fêmeas. 


Supercorrida x2 (20 pontos) 

Fadiga Extra +4 (12 pontos) 

Velocis são capazes de correr muito rápido, 
assim como seus equivalentes antílopes. Eles 
atingem até quatro vezes a velocidade máxima 
de um ser humano, mas apenas em linha reta, 
sem manobras bruscas ou ângulos fechados. 
Deslocamento e Esquiva não são afetados, mas 
atingir um Velocis em corrida com uma arma de 
projétil ou arremesso impõe um redutor de velo- 
cidade no teste. 

Velocis não apenas são capazes de correr 
rápido, mas também de correr por mais tempo. 
Eles têm 4 pontos extras de Fadiga, que também 
podem ser utilizados para energizar mágicas. 


DX +2 (20 pontos) 

HT -1 (-10 pontos) 

Super-salto x2 (20 pontos) 

Magros e ágeis, Velocis têm maior destreza e 
menor constituição que os humanos. 

Antílopes e gazelas são capazes de saltos 
assombrosos, e os Velocis não são exceção. 
Como cada nível de Super-salto dobra a distân- 
cia de um salto, eles podem saltar até quatro 
vezes mais que o normal. Qualquer queda de 
uma altura menor que aquela permitida pelo 
salto não causa ao Velocis nenhum dano. 


Chifres (30 pontos) 
Velocis machos podem atacar com os chifres, 
embora façam isso apenas quando acuados. Em 
termos de jogo, a cabeça será tratada como um 
Golpeador (GURPS Supers, pág. 76): o persona- 
gem pode atacar em combate fechado, causan- 
do Dano igual a GDP+2 por 30 pontos. Fêmeas 
têm chifres menores, e nunca lutam. 

Ataques feitos com a cabeça são mais preci- 
sos, recebendo bônus de +2. Um ataque feito 
após uma corrida (ou “carga”) causará dano 


dobrado. 


Recuperação Alígera (5 pontos) 

Como os lagartos, Velocis também podem rege- 
nerar partes do corpo perdidas. Por um custo 
maior em pontos, em vez de Recuperação Alígera, 
você pode comprar Recuperação Física e Rege- 
neração (GURPS Supers, pág. 44). 


Visão Aguçada +22 (4 pontos) 

Visão Periférica (15 pontos) 

Olfato Apurado +2 (4 pontos) 

Velocis usam seus sentidos aguçados para per- 
ceber a aproximação de predadores: podem ver 
e farejar muito longe. 


Primitivismo x1 (-15 pontos) 
Velocis têm Nível Tecnológico O. Em mundos de 
fantasia medieval como Yrth, que tem NT 3, esta 
é uma desvantagem de - 15 pontos. Para outros 
cenários a desvantagem vai custar -5 pontos por 
NT de diferença entre O e o da campanha. 
Algumas tribos sabem usar fogo e fabricam 
armas e ferramentas toscas, mas estas são raras. 
Pertencer a uma delas, ou receber esse conheci- 
mento mais tarde, custará para o Velocis 10 
pontos de Antecedente Incomum. 


Longevidade Reduzida x1 (-25 pontos) 

Pteros têm um curto período de vida. Atingem a 
maturidade aos treze anos e meio, começam a 
envelhecer aos 38 e a partir de então fazem 
testes de idade (MB, pág. 83) a cada nove meses. 
Atenção: esta vantagem corresponde a Short 
Lifespain, que está na página 20 do GURPS 
Aliens. Não é igual a Envelhecimento Acelerado 
(GURPS Supers, pág. 48). 


Covardia (-15 pontos) 

Pacifismo (-30 pontos) 

Velocis são muito ariscos. Assustam-se ao menor 
ruído. Machos e fêmeas da espécie têm a des- 
vantagem Covardia. 

As fêmeas Velocis, além de covardes, são 
incapazes de lutar. Elas têm a desvantagem 
Pacifismo em seu nível Não-Violência Total. Nun- 
ca lutam — seus pequenos chifres não passam 
de ornamentos. Não atacam nem mesmo para 
proteger os filhotes; quando estes estão em 
perigo, tentam atrair a atenção do predador 
sobre si mesmas, às vezes fingindo estar feridas. 
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ocê também ficou incomodado com os 
furos de roteiro de Mundo Perdido? 
COMO um ecossistema completo de 
dinossauros consegiu se desenvolver na Isla 
Sorna em poucos anos? E afinal, se otiranossauro 
estava trancado no porão, QUEM matou a 
tripulação do barco? Algum Mokolé que saltou 
para a Umbra, talvez? 

O que temos aqui é uma aventura de Lobi- 
somem usando o enredo de Mundo Perdido 
(ou a falta dele), assumindo que alguns perso- 
nagens e as criaturas do filme são licantropos. 
Desnecessário dizer que os astros são os Mokolé, 
licantropos-crocodilo capazes de assumir a for- 
ma de dinossauros. 





O Jurassic Park 
Tudo começou há dez anos, quando o milioná- 
rio e empresário John Hammond deu início uma 
audaciosa pesquisa sobre clonagem de 
dinossauros. Pelo menos, isso era o que dizia 
aos envolvidos no projeto... 

Hammond era, na verdade, um Garou. Um 





Senhor das Sombras, decidido a reatar as rela- 
ções entre os Garou e os Mokolé. Depois de 
muito empenho, ele finalmente conseguiu uma 
reunião com um bando de representantes da 
Memória de Gaia. 

Sua proposta era simples e inteligente, digna 
de sua tribo. Basicamente, oferecia aos Mokolé 
um emprego: arranjaria para eles uma ilha 
tropical, alugada do governo de Porto Rico, 
onde poderiam viver protegidos; em troca, 
alguns seriam exibidos em um parque de diver- 
sões chamado Jurassic Park, apresentados ao 
público como se fossem dinossauros verdadei- 
ros. (Ok, vamos aqui adotar uma “regra da 
casa”: os Mokolé não causam Delírio quando 
sua forma Árchid se parece com algo que faça 
sentido, como um dinossauro.) 

Dezenas de Mokolé de toda a América foram 
levados para Isla Sorna, parte de um arquipéla- 
go de ilhas vulcânicas chamado Las Cinco 
Muertes (“As Cinco Mortes”). Como Isla Sorna é 
também um Reino Umbral “ancorado” na Ter- 
ra, isso facilitou bastante as coisas para os 


Mokolé. Ali eles começaram a se reproduzir e 
desenvolver seu próprio ecossistema. 

Anos depois, o Jurassic Park estava pronto 
para a inauguração em uma segunda ilha, Isla 
Nublar. Para ser aberto ao público, dependia 
apenas da aprovação de um grupo de especia- 
listas — o renomado matemático lan Malcolm e 
os paleontólogos Alan Grant e Ellie Satter. 

Mas as coisas começaram a dar errado. 

A Biosyn Corporation, subsidiária da Pentex, 
mostrou interesse pelo projeto de Hammond — 
e especialmente pela possibilidade de recrutar 
os Mokolé para suas fileiras; Hammond tentou 
evitar, mas, quando percebeu que as coisas 
fugiam do controle, ordenou aos Mokolé que 
destruíssem o parque. 

Obviamente, a manobra resulta no afasta- 
mento de Hammond da presidência da InGen 
— empresa de biotecnologia supostamente res- 
ponsável pela “recriação” dos dinossauros. Seu 
sobrinho, o corrupto Peter Ludlow (que não é 
Garou, e dizem ser Carniçal do Príncipe de San 
Diego) é nomeado em seu lugar. Discretamen- 
te, a InGen passa às mãos da Pentex. 

Um ano depois, Ludlow está sendo pressiona- 
do pela matriz por mais lucros e pelos soldados 
Mokolé. Mas ele ainda não descobriu a localiza- 
ção do Sítio B, onde Hammond os alojou. O 
acaso interfere, levando uma família inglesa a 
parar em Isla Sorna para um piquenique e 
encontrar os dinossauros. Com a ameaça de 
divulgação da notícia, Hammond decide enviar 
uma equipe para tentar salvar os Mokolé. 

À equipe são os personagens jogadores. 


Salvem os Mokolé! 

Nas próximas páginas você vai encontrar seis 
personagens disponíveis para os jogadores nesta 
aventura. Quatro deles (lan, Sarah, Kelly e Nick) 
aparecem em Mundo Perdido; Alan Grant e 
Ellie Satter foram resgatados do filme anterior, 
Jurassic Park. Com eles está Eddie Carr, um 
tecnomago que desenvolveu veículos e equipa- 
mentos ultra-sofisticados para a missão (exceto 
por isso ele é um NPC de pouca importância, que 
o Narrador fica encarregado de matar tão cedo 
quanto possível). Outros personagens jogadores 
podem participar, com permissão do Narrador. 

Mas a InGen também envia sua equipe, com 
dezenas de caçadores, veículos e equipamento 
superior, para capturar os Mokolé. Uma de suas 
primeiras providências é caçar o futuro rei dos 
Mokolé de Isla Sorna, o Enviado da Fúria do 
Dragão. À aventura começa com a chegada das 
duas equipes na ilha. 

Para complicar um pouco mais as coisas, o 
personagem Nick tem objetivos diferentes do 
resto do grupo; como ecoterrrorista radical, ele 
planeja levar um Mokolé vivo — e, de preferên- 
cia, bem grande — para San Diego e ver o que 
acontece... 


LALO & PALADINO 


Rolando a 
Aventura 


É absolutamente necessá- 
rio que o Narrador tenha 
visto o filme (ou o livro de 
Michael Crichton, que é 
MUITO melhor e mais inte- 
ligente). 

Não existe um roteiro 
definido; o grupo busca 
apenas impedir que os 
Mokolê caiam nas garras 
da Pentex. Além disso, cada | 
personagem tem seus pró- [BB 
prios objetivos. Você tem 8 
ainda a opção de eliminar É 
os elementos sobrenatu- 
rais e jogar uma aventura 
de Mundo Perdido “nor- 
mal”, com mortais e 
dinossauros de verdade. 

Se alguém quiser jogar 
com um dos dois persona- fa, 
gens Mokolé, o Narrador * 
deve exigir interpretação 
à altura. O personagem é 
uma fera, sem valores hu- 
manos! Estude a descrição 
psicológica dos Mokolé nas 
páginas seguintes ou em 
Lobisomem: Guia do Jo- | 
gador... e pense também | 
nos dragões de AD&D. | 


Principalmente, se al- | RA 


guém jogar com os Mokolé, E 
lembre esse jogador que | 
esta NAO E uma aventura ERA 
estilo “arena”. E apenas a 
uma aventura um pouco Es 


mais complexa, onde cada + 


personagem quer algo 
diferente; lan quer apenas 
sair dali com Sarah, Sarah | pra 
quer estudar e salvar os [sl 
Mokolé, Kelly quer provar e” 
seu valor, Nick quer levar *R 
um dino para a cidade, Sol > 
Raivoso quer defender sua * 
cria a qualquer custo e o | 
Enviado quer aprender o BE 
máximo que puder. 
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| Dr. lan Malcolm 
“ (Humano, Parente) 


Atributos: Forca 2, Destreza 3, 
Vigor 2, Carisma 3, Manipulação 3, 
Aparência 3, Percepção 3, 
Inteligência 5, Raciocínio 4 
eHabilidades: Prontidão3, 
Empatia 3, Intimidação 2, 
Instrução 3, Liderança 3, Condução 
3, Sobrevivência 3, Computador 3, 
Ciência 6 (Matemática) 


eAntecedentes: Aliados (Sarah) 2, 
Contatos 2, Fama 3, Recursos 2 


eForcade Vontade 3 


Outrora um dos matemáticos mais 
renomados do mundo, lan foi 
ridicularizado em público com suas 
histórias sobre “dinossauros” 
quando voltou de Isla Nublar, onde 
ficava o Jurassic Park. Quase 
morto durante a primeira 
aventura, ele nunca iria à segunda 
ilha por vontade própria. Por isso, 
John Hammond e Sarah Harding, 
seu antigo amor, planejaram 
arrastá-lo para “salvá-la”. Sua 
experiência anterior com os 
Mokolé pode vir a ser a salvação 
do grupo. 

lan não acredita em Mokolés ou 
lobisomens (muito embora já 
esteja em sua terceira namorado 
Garou, e ser ele mesmo neto de 
um conhecido Filho de Gaia); ele 
realmente engoliu a história 
absurda de Hammond sobre clonar 
dinossauros a partir de um pedaco 
de âmbar(!). Enquanto a matilha 
Garou encara o medo de seus 
inimigos milenares, lan encara 
dinossauros. 
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Dra. Sarah 
Harding (Garou) 


eLupus, Galliard, Filha de Gaia, 
Posto! 


eAtributos: Forca |, Destreza3, 
Vigor 2, Carisma 3, Manipulação 2, 
Aparência 3, Percepção 3, 
Inteligência 3, Raciocínio 4 
eHabilidades: Empatia 3, Instinto 
Primitivo 2, Empatia com animais 3, 
Condução 3, Sobrevivência 4, 
Computador 3, Medicina 3, Rituais 
3, Ciência 6 (Zoologia) 

eDons: Toque da Mãe, Chamado 
da Wyld, Sentidos Ampliados, 
Calma, Distração 


eAntecedentes: Aliados (Nick e 
lan) 2, Fama 2, Contatos 1, 
Recursos 2 


eRenome: Glória 2, Sabedoria | 
Fúria 4, Gnose 5, Forca de 


Vontade 4 


À naturalista Sarah Harding é uma 
das maiores estudiosas do 
comportamento dos predadores, e 
interrompeu uma pesquisa com 
leões africanos para ir a Isla Sorna. 
Acredita que os Mokolé do Mundo 
Perdido devem ser integrados à 
sociedade ou deixados em paz. 
Quando Hammond soube dos 
planos da InGen, Sarah foi a 
primeira pessoa em quem pensou. 











Nick Van Owen 
(Garou) 


eLupus, Ahroun, Garra Vermelha, 
Posto | 


eAtributos: Forca 4, Destreza 3, 
Vigor 3, Carisma 3, Manipulação 2, 
Aparência 3, Percepção 2, 
Inteligência 3, Raciocínio 3 
“Habilidades: Prontidão 3, Briga 
3, Empatia 2, Instinto Primitivo 2, 
Manha 3, Empatia com Animais 2, 
Condução 3, Sobrevivência 2, 
Computador 2, Linguística | 
(Casteliano), Rituais 2 


eDons: Garras Áfiadas, Sentidos 
Aguçados, Balbuciar 


eAntecedentes: Amizade com 
Espírito (Elemental do Ar) 5 


eRenome: Glória 2, Honra | 


eFúria 5, Gnose 5, Forca de 
Vontade3 


Um eco-terrorista que trabalha sob 
disfarce de fotógrafo da vida 
selvagem, Nick odeia humanos. 
Faz parte de um pequeno grupo 
que acredita que o grande mal do 
universo é a Weaver, e não q 
Wyrm. Ao saber da existência dos 
Mokolé, achou que poderia usar 
essa formidável forca de 
destruição contra seus inimigos. 
Seu plano é muito simples: soltar 
um Mokolé em San Diego e ver o 
que acontece. 
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Kelly Curtis 
(Garou) 


eHominídea, Philodox, Andarilhos 
do Asfalto, Posto | 


Atributos: Forca |, Destreza 4, 
Vigor 2, Carisma 3, Manipulação 3, 
Aparência 2, Percepção 3, 
Inteligência 3, Raciocínio 4 
eHabilidades: Prontidão 2, 
Esportes 4, Esquiva 3, Empatia 2, 
Lábia 2, Empatia com Animais 2, 
Reparos 3, Furtividade 2, 
Sobrevivência 3, Computador 3, 
Enigmas 2, Ocultismo 2, Ciências 3 





eDons: Verdade de Gaia, Sentir a 
Weaver, Persuasão 


eAntecedentes: Parente (lan) 1, 
Mentor (mãe) 4 

eRenome: Honra 3 E 
eFúria 3, Gnose 1, Força de | 
Vontade 3 É 
Sim, a garotinha é uma Garou. E 
(Por acaso você achou MESMO que 

uma simples humana poderia j 
chutar longe um velociraptor? Não B& 
seja idiota!) | 
Kelly acaba de passar por sua 

Primeira Mudança e Rito de 

Passagem. Hammond pediu que 

sua mãe fosse para o Mundo E 
Perdido com Sarah, mas quando é 
ficou decidido que lan também iria, E 
perceberam que seria má idéia; 
então a mãe de Kelly pediva ela E 
que fosse em seu lugar, como uma RS 
espécie de “batismo de fogo”. 





Dr. Alan Grant 
(Humano) 


eAtributos: Forca 3, Destreza 4, 
Vigor 3, Carisma 2, Manipulação 3, 
Aparência 3, Percepção 4, 
Inteligência 4, Raciocínio 3 
eHabilidades: Prontidão 3, 
Empatia 3, Intimidação 1, 
Instrução 4, Liderança 2, Condução 
2, Sobrevivência 4, Ciência 5 
(Paleontologia) 

eAntecedentes: Aliados (Sater) 2, 
Contatos 2, Fama 4, Recursos 2 


eForçade Vontade 4 


Famoso paleontólogo e escritor, 
Alan Grant sobreviveu à tragédia 
do Jurassic Park e foi pressionado 
pela InGen para guardar segredo 
sobre o assunto. Hoje, anos depois 
de negar tudo que aconteceu, ele 
recebe de Hammond a notícia 
sobre a segunda ilha; incapaz de 
ficar longe dos dinossauros, ele 
aceitou fazer parte da nova 
expedição. 

Grant detesta crianças e 
computadores. Ele nada sabe 
sobre a existência dos Garou ou 
Mokolé, mas acredita que a ciência 
atual não seria capaz de clonar 
dinossauros; ele suspeita que 
exista uma verdade maior 
escondida — e nem desconfia o 

- quanto tem razão... 


= 


“Jurassic Park. 









Dra. Ellie Satter 


(Humana, Parente) 


eAtributos: Forca 3, Destreza 3, 
Vigor 2, Carisma 3, Manipulação 3, 
Aparência 4, Percepção 3, 
Inteligência 5, Raciocínio 4 
eHabilidades: Prontidão 3, Briga 
2, Esquiva 1, Empatia 3, 
Intimidação 2, Instrução 3, 
Condução 3, Sobrevivência 3, 
Computador 2, Ciência 5 
(Paleobotânica) 


eAntecedentes: Aliados (Grant) 2, 
Contatos 2, Fama 3, Recursos 2 


eForcade Vontade 5 


Ellie Saiter é uma paleobotânica, 
especialista em plantas pré- 
históricas, mas também estudiosa 
dos dinossauros. Ela acompanha 
Grant em suas escavações, € 
também foi convidada para avaliar 
o Jurassic Park na primeira ilha. 
Inconformada com os segredos 
que foram escondidos do público 
pela InGen, ela acredita que pode 
salvar os Mokolé atraindo 
publicidade sobre Isla Sorna e 
usando a opinião pública para 
preservar os dinossauros. 

Ellie não suspeita que seja uma 
Parente, nem tem qualquer idéia 
da existência de lobisomens. Mas, 
assim como Alan, ela suspeita da 
“clonagem” dos dinossauros do 


caes Habilidades: Prontidão 3, Briga 


2 (Força+3 na mordida) 
“| Essenobre guerreiro foi agraciado 
“com uma honra sem par: um filho 


- especial! Sol Raivoso está muito 


* que for necessário para proteger o 































Sol Raivoso 
(Mokolé) 


eSuchid, Guerreiro, Posto 2 


eAtributos: Forca 4, Destreza 3, 
Vigor 5, Carisma 1, Manipulação 3, 
Aparência 2, Percepção 3, 
Inteligência 1, Raciocínio 4 


3, Intimidação 4, Instinto Primitivo 
5, Sobrevivência 5, Investigação 1, 
Rituais 3, Conhecimento de Área 5 
eDons: O Grito, Garras Afiadas, 
Resistência à Dor 


eAntecedentes: Mnese 5 
eFúria 5, Gnose 3, Força de 


Vontade 3 


eForma Archid: Tiranossauro. 
Características: Avanço Bipede, 
Tamanho Gigantesco (Vigor +1, 
dano +2 em encontrão ou 
subjulgar), Dentes Longos 


Coroado, e um Coroado muito 
ciente dessa honra, e fará tudo o 


Enviado. mu 


; eSuchid, Coroado, Posto O 


“nobres” dos Mokolé. Mas ele é 


do Dragão 
(Mokolé) 


(filhote) 


eAtributos: Forca 1, Destreza 2, 
Vigor 3, Carisma 4, Manipulação 4, 
Aparência 2, Percepção 4, 
Inteligência 1, Raciocínio 3 
eHabilidades: Prontidão 2, Briga 
1, Esquiva 1, Instinio Primitivo 5, 
Empatia com Animais 3, Armas 
Brancas |, Liderança 4, Furtividade 
2, Sobrevivência 3, Enigmas 1, 
Política (Mokolé) 2, Conhecimento 
de Área 2 


eDons: Fala, Resistência à Dor 






































eAntecedentes: Mnese 5 


eFúria 4, Gnose 3, Forca de 
Vontade 3 


Forma Archid: a mesma do pai, 
mas não ganha os bônus do 
Tamanho Gigantesco (ele ainda é 
um filhote!) 


Enviado é um Coroado, um dos 


mais que isso; é um avatar do 
Dragão, enviado aos Mokolé como 
uma demonstração de que o 
Dragão aprovava o acordo do 
Mundo Perdido. Por isso, descobriu 
sua verdadeira natureza com 
poucos dias de vida, e nesse 
momento o Dragão concedeu um 
presente especial, dando a sua 
mãe o poder de assumir forma 
Archid. Todos os habitantes do 
Mundo Perdido veneram o Enviado 
como seu futuro rei. 
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arradores, acautelem-se. Aquele jogador 
overpower e incrivelmente chato está 
prestes a perturbá-lo com frases do tipo: 
“Eu não posso ter um personagem que vira 
dinossauro?” ou “Posso fazer um daqueles 
Mokolé que saíram no Guia do Jogador?” 

Sua resposta tradicional é “Não. Eu não sei o 
que fazer com um Mokolé em uma crônica!” 
Isso serve para silenciar o jogador... pelo menos 
até a próxima aventura! 

Bem, agora não tem mais desculpa. Vamos 
entregar tudo explicadinho e mastigado, para 
facilitar a vida dele — mas principalmente a sua! 





Essas Coisas Foram Extintas! 
Tecnicamente, os Mokolé são were-crocodilos, 
ou were-jacarés, apresentados em Lobisomem: 
Guia do Jogador. Ocorre que sua forma 
intermediária pode ter semelhanças com seus 
“sagrados ancestrais”, tornando possível que se 
transformem em dinossauros. 

À primeira vista, não existe problema em 
introduzir um Mokolé no meio de outras were- 
criaturas. Mas só à primeira vista.. 

Vamos começar pela Grande Má Notícia” 
Os Garou O-D-E-|-A-M os Mokolé. Os poucos 
que ainda sabem sobre a existência dos bichos 
(na maioria Galliards) os consideram represen- 
tantes da Wyrm; quanto aos que não sabem, 





imagine a reação de um Garou diante de uma 
criatura reptiliana daquele tamanho!!! (Narrador: 
“Ok, todo mundo fazendo teste de Frenesi, 
dificuldade 31”) 

Em outras palavras: em uma crônica de 
Lobisomem, um Mokolé NUNCA será aceito 
no grupo, não importando as circunstâncias. E 
ele nem vai querer isso: os “bichinhos” odeiam 
os Garou ainda mais profundamente, culpando- 
Os por sua quase extinção. 


Algo Sobreviveu! 

Os Mokolé não estão de nenhum dos lados do 
jogo “Defensores de Gaia”. Na verdade, eles 
amam Gaia tanto quanto os outros Bête (como 
eles chamam os licantropos), mas eles se 
encarregam de defender uma parte muito 
importante de Gaia: eles próprios, que se 
consideram a Memória de Gaia. 

Um Mokolé se preocupa com: reproduzir, 
caçar, defender seu território e seus filhotes, e 
manter vivo o passado. Diferente da maioria dos 
Bête, não são filhos de Luna, e sim do sol — ou 
Olodumaré. Quase todos são negros ou índios, 
sendo raros (raros MESMO) Mokolés de outras 
raças. Particularmente na América do Sul, esses 
dois povos se misturaram e sentem-se bem 
confortáveis em regiões onde sua religião — o 
Candomblé — encontra aceitação. 





Asas?! Chifres?! Garras?! 
Sem dúvida o mais impressionante poder dos 


Mokolé é sua única forma intermediária, Archid. 
Em seu atual número reduzido, é praticamente 
impossível encontrar dois Mokolé com formas 
Archid iguais. 

Ão descobrir sua verdadeira natureza, um 
Mokolé jovem passa por um ritual de sonho em 
que, pela primeira vez, vê o passado do mundo; 
baseado nesse sonho, molda para si uma forma 
Archid única, geralmente com a aparência de 
um dinossauro ou dragão. Essa forma pode 
incluir poderes próprios, de acordo com a Gnose 
(há uma lista de poderes na página 168 do Guia 
do Jogador), como veneno, asas ou o amado 
Tamanho Gigantesco. 

Além disso, esse povo possui o poder chamado 
Mnese — ou memória racial, que pode ser 
comprado como Antecedente (similar a Vidas 
Passadas, mas as lembranças são muito mais 
claras). Com 5 pontos, o personagem pode ter 
memórias de até 240 milhões de anos atrás!!! 

Os dons dos Mokolé também são interessantes, 
pois se originam do sol, não da lua. Existe um 
dom de nível 2, por exemplo, que com 5 
sucessos em Inteligência + Ocultismo pode 
fazer o sol brilhar à noite. Muito interessante em 
uma crônica que envolve vampiros! 


Ea o ” 
A Crônica Mokolé 
A crônica Mokolé mais provável é a luta pela 


sobrevivência. Eles podem estar se defendendo 
dos Garou, ou da velha Wyrm (principalmente a 
manjada Pentex), que quer roubar seu território; 
ou ainda de vampiros que querem controlá-los 
para seus próprios fins (que soldado uma criatura 
como essa não daria no Jyhad, heim?). 

Aqui (normalmente) não há o velho conflito 
do descobri-que-sou-um-monstro, pois a maioria 
aceita muito bem sua natureza quando chega a 
hora. Mas pode haver um conflito interessante, 
quando o personagem descobre que é um dos 
últimos sobreviventes de um povo nobre e antigo, 
e toma consciência de um monte de coisas para 
as quais nunca ligou. 

E resta sempre a minha receita-padrão para 
personagens poderosos demais: perceber que, 
para certas coisas, seu grandioso poder será 


completamente inútil! 
LALO 





Guia do Jogador 


Aaventura “Lost World” usa as regras de Lobisomem: Guia do Jogador. Se você não tem 
o livro, pode improvisar com estas regras resumidas sobre os dons e formas dos Mokolé: 


e Balbuciar (Nick - p.41): gastando um ponto de Gnose e testando Manipulação + Instinto 
Primitivo (dificuldade 7) o alvo perde a capacidade de ler, escrever ou falar, podendo 
apenas grunhir. Resistível com Inteligência + Liguística (dificuldade 7). 


e O Grito (Mokolés, p.170): um som alto que aterroriza quem ouve, incluindo criaturas 
sobrenaturais. Fúria ou Forca de Vontade podem ser acrescentados. As vítimas são 
afetadas pela tabela de Delírio de acordo com o número de sucessos, a dificuldade é a 
Forca de Vontade do ouvinte. 


e Garras Afiadas (Mokolés): Como o dom Ahroun. 
e Resistência à Dor (Mokolés): Como o dom Philodox. 


e Fala (Mokolés - p.170): o Mokolê pode se comunicar com outro Mokolé, não importando 
a forma de ambos, e também se comunicar com humanos quando em forma Árchid. 


Ajustes de Formas 


“e Hominídea: normal 


e Archid: Força +4, Vigor +4, Destreza -1, Aparência 0, Manipulação -3; dificuldade 6 


e Suchid: Força +2, Vigor +3, Destreza -1, Manipulação -2; dificuldade 6; metade da 
velocidade em terra, mas velocidade normal (igual à humana em terra) na água. 
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Miguel Carqueija 





“ 


Como posso descrever a sensação causada por 
um imenso salão vazio, majestoso em suas 
colunas, escadas e tapeçarias, bancadas e 

frisos, vitrais e grandes janelas hermeticamente 
fechadas, tudo suavizado por luz espectral lilás, 
iluminando uma área de cem metros 
quadrados, mergulhada na solidão e no 
silêncio? 


“ Eis o grande auditório de Janus Ill. Espantosamente 
vazio e silencioso. 

[175 oro d do JR [Tanto perplexo, aquele iso To [oro a fo [O 
estranhamente vazio, e olho em todas as direções, 
Tale [UETNZeM ofo [o No iciro No 0/0) ofo [o [o [o [o RN [o o [o PE a fo To [o Bi Ho nfoNfc7 
a não ser um pouco de pó em suspensão, diante dos 
meus olhos. | 

Dano ice inaleia(o [o Estcia rio oro [oo [Wide To [oo [Want Mo [o jan Tin To 
[e RPgSiSÃ£o Mo ano [eiejo [co FUI cÃ o [oto o [cio [o hibernação — vejo- 
me entregue a essa sensação, que cresce a cada dia. 

Onde foram parar os outros trezentos ocupantes da 
nave? 


NAAS RAOS 


Faz um ano e três meses que partimos da grande base 


Efe [oifo | No JN go (o [o No [o HM Ec ido PAR Oto a NE (cio) il a(o No o No To [o TaliciTolo NO 


sistema de Canopus, em busca de mundos para éxplo- 


rar. Não fizemos nem a terça parte do percurso (cerca de 
650 anos-luz), mas tinhamos um despertar programado 


para essa época — um dos vários, programados justa- 
mente para que possamos detectar qualquer problema 


FEM Nío | [fo [dio BET iU o To7o [oo [o Ni To Jg aTo [o [o Mano [E[o [o o [oo [Ac ia (o [a p(o EH 
todos permanecer ativos por um mês antes do próximo 


olcigfojo [o No [Wall oiciga(o (o(o [o 
Só que, ao despertar, não encontrei mais ninguém. E 
nem vestígios de quem quer que seja.. 


O despertar, diga-se de passagem, foi normal. O sono 
criogênico é interrompido pela gradual elevação da 
temperatura-e pela infusão automática de substâncias 
- químicas liberadas por cápsulas implantadas. Devería- 
mos despertar todos juntos. Quando saí de minha 
cabine, porém, não vi ninguém. As portas estavam todas 
abertas, mas não havia ninguém nos dormitórios e nem 
nos corredores; nem na torre; nem no. refeitório; nem, 
enfim, em lugar algum. | 

Rapidamente,: diante de mistério tão tenebroso, a 
oligo) [=> <fo fofo [= foi cedendo lugar à angústia e esta ao 
desespero. Desvairado, eu corria pela imensa nave, 
algo oUi go ao [o WcIa pelo o [o oro Taio PR Tan cio [o [oo j Ugo [oro Mo ATO [o E 
desse existir um ser humano. 

JaNilafo | Poe [UM ta lato Ne fero aitctoTo [04 Onde Mo [BW icijo fo [a 8 
todos, os homens e mulheres daquela expedição£ 


Quando enfim me acalmei, comecei a inventariar os 
fatos que pude estabelecer. 

Os objetos pessoais estavam praticamente intactos, 
salvo alguns que pareciam estranhamente chamusca- 
dos. Além dos tripulantes, haviam desaparecido apenas 
ostrajes espaciais que eles usavam no período criogênico 
e os animais e plantas fo [= bordo, vale dizer, os seres vivos, . 
biológicos. 

Acessei um terminal de computador. Infelizmente, ao 
meu pedido de relatório, veio a exigência de impossível 
cumprimento: digite senha. Eu não tinha alçada para 
penetrar nos recônditos do sistema, e nem treino sufici- 
ente para dar um jeitinho. Não era a minha praia. 

A lembrança dos colegas e amigos começou a me 
pesar horrivelmente. Anabela, por exemplo, com seus 
cabelos compridos esvoaçantes, era especialista em 
Química, uma brilhante cientista em corpo de garota. E. 
eu bem me interessava por ela! Não houvera tempo... 

Quin, o barbudo, que ato [ol go No Ro Tal iTo [Oo (o [oc jogos E 
damas e xadrez e não dispensava o xerez. 

Chou Li, que insistia em comer com palitinhos, como 
se ainda estivesse na China, e era alvo de muitas chaco- 


- tas por seus maneirismos e manias e pela voz de falsete, | 


num inglês de décima eo jfojo fo g[o E | 

mile elo) go [a(o Pro To) (U dato prussiano, em cujo alojamento 
eu descobrira certa vez uma caixinha de Fojoigeici o Tafo No [o 
cujas pequenas aberturas ovais emanava uma luzinha 
lilás enigmática — e que se assustara com a aalialais 
descoberta, correndo a esconder o objeto. 

Temístocles, o braço direito do comandante da expe-. 
dição, que vivia discutindo política pelos corredores e 
proclamava em alto e bom som que não concordava com 
os objetivos da missão. Parecia maluquice, plo EU/o o o TT 
cão, dizer essas coisas tão claramente. 

Rose, a francesinha, que andava em traje de noite 
naquele ambiente de descontração. | 

E Tanganika, fo o Ta V40 Ta To [a(o No [Uia o [O largava um 
ol Loto TUITa ao Xe [BENI To cinto a lcTato [oXo [Ko [aro jro [oro =ifo g] o) to o [go To(o fo 
e equações complicadíssimas. Nós o chamávamos 
“Stephen Blacking”. | 

Onde estavam? Tinham-se evaporado? 


Depois de muito pensar, lembrei-me da televisão invisí- 
vel, um sistema secreto que só poderia ser acessado em 
caso de extrema gravidade e cuja lógica incluía a possi- 
bilidade de compreender uma situação nova. 

" Para acessar aquele sistema eu teria de convencer o 


computador da necessidade de franqueá-lo. Entrei no 


sala de comunicações, onde ficava o maior e melhor 


Ee aoaltalo |PM=Talo inato (o [o Mojo) dia a o =1[o Naa toro [ci [o o [SH cinTo [ojafo pio (op 


e iniciei minhas tentativas. 
- — Frangueie o sistema invisível. 

— Tecle US. 

Teclei. A tela mudou de fede para um azul brilhante 
e pediu: 

— Digite justificativa. 
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— Desaparecimento da tripulação da nave, com uma 
Ulalíc]o =) CoiTero [of 

A solicitação foi remetida ao sistema de TVl e eu fiquei 
o fo [U[o [o o Ta fo [oo Nif=To jo [fo RE jo di Tao oo Tg=To TUR a To Tel o 

— Pode provar o que diz? 

— Acione rastreamento geral do veículo. 

Agora uma sonda eletrônica, simbolizada por uma 
oJolgiÃo Raloio [o Halo (ci [o PR fo T£o Nío TaToro Ta jo [o No Io fero Tanto To Ta Ta a T= 1a 
tos de Janus, esquadrinhando cada canto onde um ser 
humano pudesse estar oculto. Em vão, pois naquele 
mundo virtual, também só eu apareci. 

- Uma vez “convencido”, o sistema TVI expressou sua 
fofo fa Tejo) go [o Tn folfo À | 

- — Está bem. Franquearemos o sistema. Tecle “S" e a 
o [oi fo No [=Cicifo [o [o À E 

Informei a última data em que estivera acordado, 
tantos meses atrás, e ordenei “leitura dinâmica”. A tela 
foi correndo e a. imagem movimentando, temporal e 
espacialmente. Meses sem nada, aparentemente. 

Intrigado e impaciente, resolvi parar a [of=icjo [tejo Ea To) 


“tempo, cerca de três meses atrás, e pus-me a verificar 
fofo fo [o No [o Ida nTi ro fo Bojo [nao TIS No [UTM a nf Moto TETO PES to a [oo 
- visão daquelas pessoas congeladas. 


Após mais ou menos uma hora, algo me chamou a. 
atenção. Algo espantoso! No compartimento ocupado 
por Hildebrand, uma coisa luziu dentro do fo lda nlo do) 
através da fresta. E 

Em pouco tempo Hildebrand abriu os olhos e começou. 


“a se mexer — mesmo congelado! Senti um arrepio na 


espinha, a brutal sensação de estar lidando com oo Digno, 
coisa sobrenatural. Hildebrand levantou-se como um 
zumbi, da câma de plástico maleável; seu macacão 
metálico rebtilhava na escuridão, refletindo a luz miste- 
riosa que, cada vez mais forte, emanava do armário. 
De repente aquela múmia de gelo emitiu um grito 
absurdo, que um homem em estado de hibernação não 


Nolojo[igfe cante 


' —Shogofis! Shogotts! Venha o seu poder, 
venha! Louvor e honra «o Homem de Areia, ao 
Necronomicon, a Abdul Al-Azred! Raça das 
sombras, dominai tudo! Cumpre o teu desígnio 
grandioso! Honra ao Grande Cthulhu! Que o 
princípio do Mal triunfe sobre todas as 
criaturas! 


Aquele discurso ímpio e insensato não parecia partir 
dos lábios de um ser humano, muito menos do 
cosmonauta culto a quem eu julgava conhecer (e como 
a gente se engana com as pessoas!), mas de um louco 
furioso ou de um fanático satanista. 

“Continvei observando, fascinado pela cena horrível. 


“Ele abriu de sopetão o armário é eu imaginei, natural- 


gulciaLicÃo [0[cH go Iii dio Ko [BISA fo Vito o [Taliiro RENATO [So TUTO Roo [T<!! 
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Um incrível turbilhão de luz e trevas, um ciclone demoni- 
aco ou coisa parecida, qualquer coisa como um frenesi 
macabro tomou atela inteira num abrir efechar de olhos, 
enquanto Hidelbrand berrava de horror, engolfado pela 
aparição fatal. Como um relâmpago a coisa se propa- 
gou em questão de segundos pela nave inteira, escapan- 
do-se em seguida para o vácuo. Quando se dissipou, 
coisa de um minuto após a abertura fo [oo Tanto [a(o PTo Haro (o) 
existia mais ninguém a bordo... 

Quando retomei o autocontrole, lutando fojoTgo Eno (o 
enlouquecer, examinei o quarto de Hildebrand e encon- 
II fcime Roo D (oo [Woo gerci/o [afo PÃ£o | oligo Ne po [pa UE-jo(o [o [o Po [cia ni go 
do armário. Dentro dela, certamente, encontravam-se as - 
criaturas. Quem eram elas esclareceu-me o 
Necronomicon, estranho e absurdo livro, do qual havia 
um exemplar nos pertences do engenheiro prussiano. 
Escrito por Abdul Al-Azred, o Necronomicon descrevia 
entidades antiquíssimas que haviam passado pela Terra 
e ainda existiam em incompreensíveis dimensões de 
espaço-tempo. Seres indescrítiveis que, se contidos num 
espaço minúsculo por matéria refratária, ao escapar 
liberariam tamanha energia que destruiríam todos os 
TAI ANÃO feno [ojfo (o [oro [Wa =igo [fo | ojTo) [o jo Tíe(o Eamano [o Ng <10 [o [8 

See [UI ao [o Mto N[cToi fo Taro ap [eo ja Pal ato WEST) (c1a po io [147 Taro) oJUES) 
estrela de classe A (gigante branco-azulada) existiam 
fontes de energia capazes de revigorar as forças esgota-. 
das de tais seres, que para lá se dirigiam sempre que. 
possível — mesmo que isso custasse milênios — e aí 
encontrar-se-iam prontos para novas senanies: OJUiTeo 
a Terra... 

Porém, à prematura saída dessas criaturas frustrou Os 
seus planos, levando-as provavelmente à morte no vácuo. 

Por que terei eu escapado? Por que ainda me enco- 
mendo a Deus? Talvez, não ouso afirmá-lo. Quase todos 
feojojgo [oN=Igo ga Nano IcigTo | ires po o [DIE cia jigo o [UI c[o= io [São [sifsico o 
metafísicas. Só Deus sabe, porém, o que realmente me 
preservou. Pode ter sido mero acaso, uma especial 
disposição do meu dormitório. 

Só me restou contactar a base, transmitir o ocorrido e 
desprogramar a nave para que ela retorne ao seu ponto 
fo [No jo Ta iTo [o RN [o too fo jo [Ig=]BE=i:)o cido [giro Mig =iejo porco io [o BUT o 
DI iono Toto jgo E nal-Noro) [o oro Taio [Na jo fo =]p a ATlo/=/gaço [0/0 [oo oo | go 
mando o sistema para me acordar de tempos em tem- 
pos. Breves despertares... até chegar à órbita terrestre. 
Serei recebido como herói ou criminoso? Como poderão 
admitir a tragédia que ocorreu, mesmo fundamentada 
pelo registro da TV invisível? 

E que outras forças incompreensíveis nos emboscam 
nas estrelas? O cosmos, que antes me fascinava, agora 
me apavora, me amedronta e oprime... transmitindo-me 
a idéia de um ente selvagem, impiedoso, esmagador. 
Algo que a humanidade não pode enfrentar sozinha. 
NAL IUENo [fo So [Wo Siro Tao [Ufo o [oro | o jo Tg (o No To [o jo Po TU Lo a fo [o E <1U 
pisar de novo a Terra. Nunca, nunca mais serei o mesmo. 








COADJUVANTES 








PC: Player Character, Personagem Jogador 


NPC: NonPlayer Character, Personagem Não-Jogador 


P 


arece simples, mas não é. Especialmente 
quando um jogador controla, além de seu 
próprio personagem, um ou mais NPCs. 
Praticamente todos os RPGs têm regras para 
o uso de companheiros NPCs por jogadores — 
eles podem ser comprados como quaisquer 
vantagens ou poderes especiais. Em AD&D, 
guerreiros, rangers e ladrões atraem seguido- 





Y uso (correto) de NPCs 


por jogadores 








res em quantidade que varia dependendo do 
Carisma. Em GURPS, Aliados custam pontos de 
personagem. Em Vampiro e Lobisomem, Alia- 
dos também estão disponíveis por pontos de 
Antecedentes ou certas Qualidades. Pombas, 
até meu DEFENSORES DE TÓQUIO tem vanta- 
gens próprias para o uso de NPCs por jogadores 
— Irmão Salvador, Gata Apaixonada, Robô 
Gigante e tudo o mais. 

Tudo muito simples, tudo muito fácil. O pro- 
blema começa quando o jogador resolve usar 





seu NPC como simples recurso de combate. Ele 
manda o pobre coitado na frente para distrair o 
dragão, testar a armadilha na porta ou dar más 
notícias ao Príncipe vampiro. O aliado acaba 
servindo apenas como um tipo de “vida extra” 
em um videogame. 

Um limite deve ser traçado aqui. Aliados SÃO 
vantajosos em combate ou fora dele, é verdade. 
Mas o aliado não é simplesmente alguém que 
vai sacrificar a vida alegremente a um estalar de 
dedos do jogador, e o Mestre tem toda a 
liberdade para interferir nisso. Afinal, ele ainda 
é um NPC — ou PdM, Personagem do Mestre, 
como é chamado no AD&D traduzido pela Abril 
Jovem. À palavra final sobre as atitudes de um 
NPC pertence sempre ao Mestre. (“Está suge- 
rindo que eu distraia o gigante enquanto seus 
amigos entram na caverna e ele limpa meus 
ossos? EU ME DEMITO!”). 

O RPGista experiente sabe usar seus NPCs 
sem apelação. Quando um jogador descobre 
todo o potencial de drama e diversão que um 
aliado proporciona, raramente repete esse erro. 


Eu Posso ter um Aliado? 

Qualquer aliado NPC deve ser autorizado pelo 
Mestre. Mesmo quando as regras estão a favor 
do jogador, às vezes a presença de um perso- 
nagem extra pode atrapalhar a aventura — ou 
o Mestre pode simplesmente decidir que o 
jogador não merece um NPC. 

Antes de mais nada, evite NPCs “soltos” no 
ar. À melhor maneira de garantir que o Mestre 
permita a presença do NPC é amarrar sua 
história com o personagem. Ele deve fazer 
parte de seu background, seu passado. Em vez 
de um simples colega de batalha, ele pode ser 
algo muito mais profundo — um parente, aman- 
te, grande amigo ou algo mais complicado. 

A boa construção dessa ligação vai depender 


da criatividade de cada um. Isso também ajuda 
o jogador a valorizar mais seu NPC; quanto 
mais tempo e dedicação ele devotar à criação 
do NPC, maior será seu valor — e menos 
chance ele terá de ser colocado em perigo. 


Fraquinho? Nem Sempre 

De modo bastante geral, o típico companheiro 
NPC é inofensivo e pouco eficiente em combate 
— como o escudeiro do guerreiro, o assistente 
do mago ou a namorada andróide do Defensor 
de Tóquio. Ele não existe para lutar, e sim para 
dar mais colorido ao personagem. Para jogado- 
res que só sabem resolver as coisas na base da 
porrada, estes deveriam ser os únicos NPCs 
permitidos. 

Mas um RPGista de bom senso não precisa 
ficar restrito a NPCs fraquinhos — ele até pode 
possuir um aliado mais habilidoso em combate, 
se não abusar dele para sair de todas as 
encrencas. Uma boa saída é equilibrar um 
personagem fraco e inofensivo com um NPC 
poderoso. Os livros, quadrinhos e desenhos 
animados estão repletos de duplas assim, geral- 
mente garotinhos ou belas jovens que conquis- 
tam a amizade de animais, monstros ou robôs 
gigantes (acredito que Rick Jones e o Incrível 
Hulk sejam o exemplo mais clássico). Este é um 
dos poucos casos em que um NPC poderia lutar 
em lugar de um PC. 


Aliado Animal 

Nem todos os NPCs precisam ser personagens 
— podem ser também monstros ou criaturas, 
como ocorre com o ranger, cercado de animais 
da floresta. Os magos de AD&D têm o “famili- 
ar”, um animal invocado através de magia (um 
de meus personagens favoritos de AD&D é o 
mago Beakman, acompanhado por seu ratinho 
Lester). Um mago necromante poderia ter cria- 
do mortos-vivos (um esqueleto mordomo seria 
bem interessante). Dentro de certos limites, 
qualquer animal ou criatura fantástica funciona- 
ria como companheiro NPC. 

Assim como acontece com personagens co- 
muns, animais aliados são pequenos e quase 
inofensivos — poucos são capazes de causar 
mais dano que um rato. Mas, como dito no caso 
de NPCs poderosos, animais maiores não ficam 
totalmente descartados. Em Vampiro um PC 
pode ter animais selvagens como carniçais, e a 
revista SÓ AVENTURAS 48 apresentou uma 
regra opcional para o uso de criaturas podero- 


sas em GURPS. 


“Seu Mala!” 


Existe ainda a questão: quem disse que o aliado 
precisa ser sempre uma presença agradável? 

O parceiro NPC pode ser útil apenas em 
certos aspectos práticos, mas intolerável como 
pessoa — algo parecido com Fox Mulder e Dana 
Scully, da série Arquivo X: são parceiros que 


Estatuto dos Direitos dos Seguidores 


Elaborado pelo Sindicato dos Seguidores, NPCs e PdMs 


eSeguidor não é “bucha de canhão” e nem “boi de piranha”. 


eSeguidor não tem a obrigação de testar todas as armadilhas encontradas pelo grupo. 


eSeguidor tem o direito de ser alimentado (de preferência com comida). 


“eSeguidor tem direito a uma parte na divisão dos tesouros do grupo. . 


e Seguidor temo direito de não ser usado como cobaia para as experiências mirabolantes 
do mago biruta do grupo. 


eSeguidor não é verificador-de-itens-múgicos-que- ninguém-sabe- Oque: Rs 
e Seguidor tem direito a um quarto na estalagem, não no estábulo 


e Não deve haver diferenca no tratamento de seguidores de um mesmo aventureiro. 
O goblin feioso deverá ter os mesmos privilégios que a elfa gostosa de Carisma 18. 


e () aventureiro deve fornecer meios para que o seguidor possa se comunicar com 
sua família pelo menos uma vez por mês, não importando onde esteja (Ravenloft, 
Planescape, Spelliammer....) e liberar o seguidor para visitar sua cidade natal pelo 
menos cinco vezes por ano. 


e O seguidor não deve ser chamado de nomes pejorativos, dat desuasações. 


«O aventureiro deve assumir inteiro responsabilidade por atos cometidos pelo 
seguidor no cumprimento de sua função, tais como multas, pos “julgamentos, 
“despesas, duelos, execuções... 

ROGÉRIO SALADINO 





várias vezes salvaram a vida um do outro, mas 
que vivem brigando e discutindo sobre seus 
pontos de vista (“Isso é absurdo, Mulder!”). 

Como outros exemplos simples temos aquele 
mordomo chato e arrogante, mas que ninguém 
manda embora porque “está na família há 
anos” (Alfred pode ser eficiente, mas suas ob- 
servações irônicas às vezes torram a paciência 
de seu patrão Batman); o mecânico que sabe 
consertar a nave como ninguém, mas que adora 
cantarolar música sertaneja (desafinada) en- 
quanto trabalha; e não podemos esquecer Tasloi, 
escudeiro de Katabrok, o Bárbaro — que em 
momentos de emergência acaba trocando a 
espada +5 contra gigantes pela panela + 1 para 
esquentar o grude! Ter um NPC detestável 
ajuda a equilibrar os benefícios que ele oferece. 

Existem muitas formas de tornar um INPC 
algo mais que um trunfo de combate. Ele é uma 
chance preciosa de controlar mais de um perso- 
nagem ao mesmo tempo — um desafio digno de 
RPGistas experientes. Faça a coisa direito, e o 
Mestre nunca val precisar interferir com seu 
“personagem extra”. 


PALADINO 
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O que muda 
quando simples 
aventureiros se 
tornam grandes 
heróis? 





1 gue os RPGistas concordam em pelo me- 
nos uma coisa: dentro do RPG, uma das maio- 
res recompensas é a evolução do personagem. 
É prazeroso ver um personagem que começou 
do nada, com aquele mísero 1º nível de AD&D 
ou 100 pontos de GURPS, transformar-se em um 
verdadeiro herói, elevando suas capacidades e 





TON 


habilidades a níveis sobre-humanos. 

Para o Mestre, entretanto, esse tipo de situa- 
ção costuma gerar um problema. O que fazer 
quando os personagens atingem o nível máxi- 
mos Como manter os jogadores interessados 
nos personagens mesmo sabendo que, em ter- 
mos numéricos, 
Como oferecer desafios a um grupo invencível? 


Personagem Infalível ccccccceccse.. 
Com a experiência coletada durante anos de 
jogo, os atributos/disciplinas/poderes dos per- 
sonagens tendem a apresentar valores extre- 
mamente altos. Isso torna toda rolagem de 
dados virtualmente um sucesso automático. 

Para evitar isso, o melhor é fazer com que o 
sucesso da aventura dependa pouco da rolagem 
de dados. Isso funciona também como um 
incentivo à interpretação, tornando o jogo quase 
“uma história narrada” (ei, não era esse o 
objetivo do RPG222). Óbvio que fica difícil 


abandonar de vez as rolagens, mesmo porque 
a aleatoriedade às vezes é bem vinda. A idéia é 


fazer com que os jogadores não se sintam tão 


confiantes quando se tratar de qualquer situa- 
ção que envolva uma suposta rolagem de da- 


dos, seguros do sucesso assegurado. 


Seu Passado Te Condena! ccccsccccs. 
Um erro frequente, cometido principalmente 
pelos Mestres, diz respeito ao “background ati- 


“limbo! 


“não há. mais para onde. ir”2 





vo” do personagem — seu histórico após o início 
das aventuras “jogadas”. Tanto o Mestre quanto 
os jogadores costumam esquecer o passado dos 
personagens. Quando uma aventura ou cam-. 
panha termina, os acontecimentos ocorridos 
naguela(s) seção(ões) de jogo são jogados no 
) jogador, claro, não esquece suas 
grandes façanhas — mas os personagens nunca . 
se lembram de quantas vezes estiveram próxi- 
mos da morte, ou os inimigos que fizeram no 
passado, entre outras coisas. , 

O interessante é que esse “material Esquédil 
do” pode ser excelente matéria-prima para no- | 
vas aventuras. Basta resgatar eventos de aventu- 
ras e campanhas anteriores, ampliar suas con- 
sequências e confrontar o grupo com elas. 

Um exemplo? Anos atrás, ainda no início de 
suas carreiras como aventureiros, o grupo foi 
contratado pelo governante de uma cidade para 


[VEL 


investigar uma série de assassinatos. Descobriu- 
se então que o assassino era um demônio, vindo 
através de um portal localizado em uma gruta. 
Selando o portal como podia, o grupo aprisio-' 
nou o demônio. Fim de aventura. Mas agora, 
anos depois, a ameaça está de volta; o portal foi 
reaberto (talvez por um investigador impruden- 
te ou outro motivo) e um surto de novos (e mais 
poderosos) demônios ataca a cidade. Agora o - 
mesmo grupo deve retornar e corrigir seu erro. 
Pronto. Nova aventura. | 
Isso faz com gue os jogadores (e, por cons 
quência, os personagens) enfrentem um aspec- 
to importante na vida de um aventureiro expe- 
rente: as consequências de seus atos passados. 
Tudo o que se faz de importante deve ter uma 
consequência futura, seja ela boa ou má. Colo- 
car os jogadores face a seus erros do passado 
(cometidos quando ainda não tinham muita 
experiência) é um bom meio de fazê-los refletir 








“sobre seus atos. 


Oh! São Elesi evo Coser. ce ... “o 
Aproveitando o gancho do “background ativo”, 
lembramos que um grande herói dificilmente . 
fica anônimo. - 

É interessante notar que, mesmo realizando 


“feitos extraordinários, o grupo de personagens 


continua sendo sempre “os forasteiros estra- 
nhos” quando chegam a uma nova cidade. Na 


verdade esta circunstância foge muito do ideal. 


Um grande herói provavelmente será reco- 
nhecido por seus feitos aonde quer que vá — Os 
bardos e beberrões de taverna se encarregam 
de espalhar suas histórias. Talvez a cidade até 
mesmo organize uma grande festa para rece- 
ber os bravos e famosos heróis (o que costuma 
ser bem engraçado quando o grupo está em 
alguma missão “secreta”). Ee | 


Eu Quero Ser Como Ele! cccscee*0e..» 
Aventureiros experientes também costumam atra- 
ir aprendizes e admiradores — quem não gosta- 


ria de aprender basquete com Michael Jordan? 


O assédio dos fás pode levar a acontecimentos 
divertidos ou embaraçosos para o grupo 


Imagine que o governante de um reino confia 


seu filho aos aventureiros, para que o garoto 
seja treinado na arte de guerrear ou usar magia 
(afinal, eles são os melhores!). O tal garoto pode 
ser uma “mala-sem-alça”, não tem nenhum 
talento para ser aventureiro, ou apenas é covar- 
de2 E se ele morresse em uma aventura, vitima 
do excesso de confiança do grupo? Talvez eles 
pudessem passar de heróis consagrados a vilões 
caçados da noite para o dia. Interessante, não? 

E nem só de seguidores, admiradores e 
glórias é feita a vida de aventureiros experien- 
tes. Não mesmo. Poucos jogadores se lembram 
disso, mas heróis colecionam tantos inimigos 
quanto tesouros. Não adianta alegar que todos 
os vilões e monstros encontrados no passado 


foram mortos! Eles poderiam possuir parentes, 


amigos, servos leais ou amantes, agora desejo- 
sos de vingança. | 

Existem outros motivos também. Depois de 
matar muitas criaturas da mesma espécie, o 
grupo poderia ter como inimigo a raça: inteira 
(“Ah, já ouvi falar aqueles malditos matadores 
de gigantes! Quero ter o prazer de esmagar 
cada um deles com minha clava!”) 

Imagine ainda quantos vilões não estariam 
interessados na morte de um grupo de aventu- 
reiros superpoderosos, que poderiam repre- 
sentar ameaça a seus planos. Talvez uma re- 


compensa enorme esteja sendo oferecida no. 


submundo pela cabeça dos heróis. 


Derrotando Heróis ººººcccccoccc cc... 
Além disso, os vilões encontrados no passado 
também evoluem. Quem disse que o mago de 
3º Nível encontrado no início da campanha 


ainda está no 3º Nível? Um antigo vilão, que 


não representava ameaça na época de sua 
primeira derrota, volte mais poderoso. 

Isso torna muito mais interessante, em cam- 
panhas de “alto nível”, usar menos monstros e 
mais NPCs. Monstros ficam repetitivos e chatos 
rapidamente; vilões com conteúdo fazem a 
aventura se apoiar mais na interpretação, intri- 
ga e discussão, em vez de simples combates. 

Heróis poderosos demais exigem táticas dife- 
rentes por parte dos vilões. O simples poder de 


combate já não funciona tão bem — pergunte a 
Lex Luthor; de que outra forma um humano 
normal poderia enfrentar o Super-Homemt 

Diante de heróis poderosos, o vilão pode 
tentar a desmoralização; ele tenta destruir a 
reputação e a vida social dos heróis, atacar o 
mundo e as pessoas à sua volta. Mais tarde, 
quando os heróis estão desorientados, o vilão 
ataca. Foi assim que o Rei do Crime derrotou o 
Demolidor na série “A Queda de Murdock”, 
escrita pelo mestre Frank Miller. 

Quando houver combate (acredite: eles ain- 


da acontecerão), tente surpreender os jogado- 


res. Sejamos francos: nenhum inimigo inteli- 
gente ataca um grupo de personagens podero- 


sos sem nenhuma preparação. O vilão pode 


treinar ou conjurar criaturas para enfrentar 
especificamente aqueles heróis, estudando os 
hábitos e fraquezas do alvo. E vale lembrar: se 
os heróis são famosos, suas fraquezas também 
são. Praticamente TODOS em Metrópolis sa- 
bem que kryptonita faz mal ao Super-Homem! 


J.M. TREVISAN (trevisanDnw.com.br), 
“colaborador, contista e ladino de 25º Nível 


E DUNGEON MAST 
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Dungeon Master 
Option: High Level 
Campaign é um livro 
acessório de AD&D 
lançado em 1995 para 
orientar o Mestre sobre 
campanhas com 
personagens de alto 
nível. Embora voltado 
para AD&D, está 
carregado de dicas 


preciosas para lidar com 


qualquer outro sistema. 
Confira em sua livraria 
de importados. 
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“De pe, Ragabash! Esta cidade é 
pequena demais para nós dois!” 


Sr. agora todos corremos o sério risco de 
ouvir essa frase em uma mesa de jogo — ou 
de DIZÉ-LA para um companheiro de jogo! 
Agora é oficial. Os ferozes defensores da ecolo- 
gia que aprendemos a amar (ou odiar) em 
Lobisomem: o Apocalipse estão à solta no 
Velho Oeste. 





O livro se chama Werewolf: The Wild West, 
um dos trocadilhos mais óbvios da história do 
RPG. A ambientação joga os Garou em uma 
época anterior ao início do Apocalipse, uma 
época em que eles próprios estavam entre os 
principais agentes e mensageiros da Wyrm. E se 
o Apocalipse não começou, isso não quer dizer 
que a coisa está fácil para os peludos; os 
profetas (Theurges) já começam a sonhar com 
a tragédia que se aproxima inexorável (real- 
mente, uma visão do mundo moderno deve ser 





































suficiente para matar de medo qualquer Theurge 
do século passado!). Para complicar a história, 
uma terrível manifestação espiritual da Wyrm, o 
“Devorador de Tempestades”, está à solta na 
Umbra, anunciando a catástrofe. 

cr ER rp a [ Quem esperava conhecer melhor os Croatan 
am: Peq LiiF tida pode irtirando o lobo da chuva. Logo no começo 
o RD e E qi ERRA somos informados que essa tribo se sacrificou lá 
pelo século XVI para aprisionar um outro espírito 
da Wyrm, similar ao Devorador de Tempesta- 
des (mas não é impossível que eles apareçam 
em algum suplemento no futuro próximo). 

O cenário que o livro nos apresenta é o velho 
oeste norte-americano, entre 1830 e 1890 
(mas os contos dão a entender que o período 
recomendado é a partir de 1870). A descrição 
do cenário é muito rica; mesmo quem nunca foi 
; Mo Re a tã de filmes de faroeste vai se localizar razoa- 
RC e SS 7 à velmente — mas ter um livro de História Ame- 
RG E bo migas rcana por perto ajudaria em certos pontos. 
Alguns trechos do livro usam vocabulário 
típico, mas que não significa muita coisa para 
nós, tupiniquins. Aliás, em alguns momentos, o 
leitor tem a impressão de que o livro não foi 
escrito “for export” (para exportação); os au- 
tores parecem ter esquecido que nem todos os 
leitores estudaram sobre o velho oeste na 
escola (imagine a gente tentando vender O 
Desafio dos Bandeirantes lá nos “States”...). 


Procura-se Werewolk: The Wild West, por 
trazer Lobisomens para o Velho Oeste.. 
- Recompensa: 300 páginas de drama, 
E e muito chumbo! j 


“Ei! Meu Livro Veio Furado!” 
A maioria dos desenhos são bons, outros nem 
tanto e diante de uns poucos você fica pensan- 
do o que diabos é isso? Não espere o estilo 
deslumbrante a que estamos acostumados: 
a maioria das ilustrações é pobre — talvez 
proposital, imitando aqueles gibis baratos 
de faroeste. A tradicional borda das páginas 
com certeza é muito mais bonita que a do 
Lobisomem “moderno”. Atipologia dos títulos 


Buraco de 38: fique tranquilo, 
seu livro não está com defeito! 
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imita a imprensa da época, bem ao estilo dos 
cartazes de “procura-se” (ainda bem que nin- 
guém teve a idéia idiota de fazer isso com o 
livro inteiro, como acontece com alguns livros 
White Wolf; a leitura fica pra lá de descontor- 
tável). O papel é excelente, amarelado, de 
aspecto envelhecido. 

A capa imita madeira de má qualidade, 
maltratada, do tipo que você encontraria em 
uma mesa de saloon. E o livro vem com um 
BURACO DE BALA! Sim, isso mesmo! Um belo 
furo calibre 38 (eu conferi) que atravessa o 
livro inteiro. Na maioria do livro o texto se 
desvia do buraco, mas na ficha de personagem 
e no índice remissivo, não. Um tremendo 


“furo” da White Wolf... 


Iron Riders 

Quanto ao conteúdo, o mais interessante é o 
tratamento diferente dado a certas tribos, devi- 
do às diferenças sociais. 

Os valorosos Garras Vermelhas, apesar de já 
terem os mesmos ideais, são uma espécie de 
refugiados em uma época onde atirar em lobos 
era um esporte popular, e os poucos lobos 
nativos eram considerados “propriedade” das 
tribos nativas Uktena e Wendigo. Do outro lado 
do espectro, os Roedores de Ossos não estão tão 
por baixo assim, tomando posse das cidadezi- 
nhas corruptas que proliferam como moscas ao 
redor da ferrovia. 

Os Presas de Prata ainda não são vistos como 
decadentes, mas também não são muito valori- 
zados — em bom português, a maioria não está 
nem aí pra eles. Os Filhos de Gaia, quase 
sempre contados entre os “mocinhos”, aqui são 
os principais responsáveis pela supressão da 
cultura indígena ao tentar “ajudar os pobres 
nativos” (imagine os Jesuítas Filhos de Gaia por 
aqui). Os Peregrinos Silenciosos são invariavel- 
mente vistos com suspeita, em uma época onde 
a ignorância é lei. E os Portadores da Luz Interior 
são tão raros que muitos nem acreditam que 
eles existem! 

A maior diferença fica por conta dos atuais 
Andarilhos do Asfalto, na época chamados “Iron 
Riders”, ou Cavaleiros do Ferro (referência ao 
“cavalo de ferro”, como os índios chamavam os 
trens). Aqui, ainda não chegou a época da 
aliança desta tribo com o crime organizado, e 
nem existem cidades grandes o bastante para 
que eles se pareçam com o que são hoje. Nessa 
época, eles são defensores da Weaver, claman- 
do que ela pode ser uma aliada contra a Wyrm, 
e percorrem o país espalhando o telégrafo e a 
ferrovia. (Aliás, se a ferrovia, de acordo com o 
livro, só começou a se expandir lá pelo final do 
século, a gente se pergunta por que cargas 
d'água eles tinham esse nome antes; ou, se não 
tinham, como a tribo se chamava em uma 
crônica passada em 1820!) 

O principal drama da história é a luta de 


Garou contra Garou. Os 
Uktena e Wendigo cul. 4 
pamoseuropeus pelofim a À 
dos Croatan, e pelo que - 
está acontecendo e ain- 
da vai acontecer. Por 
quê? Bem, os europeus es- 
tão constantemente rouban- 
do os caerns dos nativos; só 
que os caerns dos “Puros” 
(como os Garou america- 
nos são coletivamente cha- 
mados) não eram apenas 
caerns, mas uma complexa 
teia de encantamentos que 

mantinham diversos espíri- 

tos da Wyrm presos. 

Segundo os Uktena, an- 
tes da chegada dos euro- 
peus, a América do Norte | 
estava completamente li- 488807 
vre da influência da FERE 
Weaver e da Wyrm... 
mas, ao roubar os 
caerns da costa leste no 
início da colonização, os 
europeus inadvertidamen- 
te libertaram o Devorador 
de Almas, o espírito que os 
Croatan se sacrificaram para 
derrotar. Aparentemente, a ex- 
periência não ensinou nada; os 
europeus continuaram roubando 
caerns, até libertarem outro espí- 
rito particularmente terrível, o 
Devorador de Tempestades. 

Agora, a Umbra correspondente ao 
Oeste é coberta por uma grande e 
trovejante nuvem negra, ganhando o 
apelido de “Storm Umbra” (Umbra Tem- 
pestuosa). Os europeus, por sua vez, acredi- 
tam que são naturalmente superiores e que 
estão tomando posse do que é seu por direito. 
Com cem anos de vantagem, nós sabemos que 
essa história não acabou nada bem... 

No capítulo sobre criação de personagens há 
dicas para jogar com humanos normais, seja no 
Velho Oeste “das Trevas”, seja em um cenário 
de faroeste “tradicional”. Com a riqueza das 
descrições (e um livro de História), o bom 
Narrador pode organizar campanhas envol- 
vendo outros jogos Storyteller — alguém aí 
(não) assistiu Entrevista com o Vampiro? 

Enfim, um lançamento de excelente qualidade, 
no nível de Vampire: The Dark Ages. Talvez o 
maior defeito seja o fato de a crônica ficar limitada 
exclusivamente ao Velho Oeste; não existe NE- 
NHUM suporte para aventuras na Europa, Austrá- 
lia (plena época em que os Garou estão levando 
os Bunyip à extinção), América do Sul e nem 


mesmo México, Canadá ou a Costa Leste! 
LALO 































fo: GIANPAOLO CELLI 
MARCELO CASSARO | 





“É A SEGENDA VEZ 
QUE ELA AFARECE, 
NO MEIO DA TARDE! 
TALVEZ PARA REZAR!“ 


“QUASE POSSO 
SEM PR A CONFUSÃO 
DE SOMERAS 
RONZANDO ESSA 
POBRE MOCINHA !“ 


Er 
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SEREI O QUE 
VOCÊ É! NEM 
QUE PARA ISSO 

PRECISE 

MORRER! 


NÃO É PARA 
SER JUSTO LE 
FARA SER MAL?! 


E VOCÊ PRECISA 
FAZER MELHOR QUE 
ISSO CONTRA O MAL 
QUE HABITA EM 

você 





EU... EU NÃO 
PEVIA... NÃO MEREÇO 


AS SOMBRAS 
HABITAM MINHA 


E APENAS 
PEUS É TODO 


O MELO E A eelvrca, 
NERENTES AO SER 
MEUMANC SÃO O QUE O 
IMPULSIONAM ADIANTE. 
MAS SOMENTE NOS PEVE - 
MOS ESCOLHER AS TREVAS 

OU A EUEZ. 


pa 
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O criador 
do RPG 





Monstros 
fala sobre 
seu trabalho 
e conselhos 
para futuros 
quiores 
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Como você se envolveu com o RPG? 


Foi por volta de:87.: Tinha “acabado de-ler O. 


Senhor dos Anéis quando fui passar o-fim-de- 
semana em Angra comuns amigos. Lá, um deles 
disse que tinha-umjogo diferente. Durante uma 
tarde chuvosa, resolvemos dar uma chance áquele 
jogo de dragões e elfos: Me apaixonei à primeira 
vista. Era maravilhoso..: como. se eu pudesse 
vivenciar todas as histórias e-aventuras.que lia. 
De tanto eu falar no jogo; umvizinho pediu à 
mãe para trazer dos EUA: Assim tive acesso às 
quatro antigas caixas de D&D, que xeroquei. 
Jogamos algumas aventuras, fizemos: alguns 
grupos. Durante muito tempo jogamos D&D e 
AD&D (meu vizinho mestrava Dragonlance, e 
jogamos todas as aventuras clássicas:de DL). 


Qual seu RPG preferido? 

Difícil dizer. Quando jogo RPG, me:preocupo 
muito mais em interpretar personagens. Acredi- 
to que cada sistema tenha suas vantagens e 
desvantagens. Particularmente, gosto muito de 
Kult, Call of. Cthulhu e Ars Magica... Agora, com 
bons Mestres, qualquer jogo é bom. a 


Rd 
é é ip 
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Por que a escolha do tema “monstros” 


para seu RPG? 


Durante a faculdade, comecei.-a rabiscar um 
sistema de jogo no qual os jogadores invertiam 
os papéis. Você não jogaria mais com o herói 
humano, e sim como o monstro. Você teria uma 
visão completamente diferente do nosso mun- 
do, ao estilo do antigo Orcs of Thar de D&D. 

Quando montamos a Nova Vecchi (eu e 
Bruno Cruz), precisávamos de um primeiro 
produto. Então resgatei aquela idéia dos tempos 
de faculdade:e trabalhamos; nela. 


Visto que Monstros é um jogo satírico, 
como você vê essa onda de “seriedade 
exarcerbada” entre certos RPGisias? 
Há espaço pará todos os tipos de jogo. Há 
momentos em que você quer se divertir com 
amigos, e momentos em que quer uma: distra- 
ção lúdica. Não gosto muito de jogos nos quais 
vou me sentir deprimido —. prefiro aqueles 
onde o:personagem é um herói, mesmo que 
seja um joão-ninguém. Também não gosto 
muito de jogos maguiavélicos, em que a todo 
instante os personagens tentam destruir ou pas- 
sar a perna nos companheiros. 


O que você acha mais importante? Re- 
gras ou interpretação? 
Interpretação, pois é o que une todos os RPGs. 


“Todos eles são jogos de interpretação. Para 


mim, essa é a diferença entre RPG e os wargames, 
e tantos outros;jogos de mesa e de computador. 


Quais seus planos para o futuro? 


Atualmente o mercado de RPG se encontra em 
um buraco negro. Não tenho uma visão muito 
otimista desse mercado. Portanto, meus planos 


não se encontram tão imersos. em.RPG. Só vou 


me envolver em projetos se tiver certeza de que 
vão dar certo, ou se me realizarem muito 
pessoalmente. Mas ainda pretendo jogar RPG 
com meus amigos até ficar velhinho. 


' Que conselho você daria aos futuros 


autores nacionais? 

Criem algo novo e original. O mercado não 
aceita mais cópias do que já existe. Não tentem 
lançar seu produto no mercado sem um bom 
editor. Já vi livros com idéias excelentes que 


* poderiam ser muito melhores se o autor tivesse 


um editor trabalhando com ele. E não pense que 
você vai ficar rico como autor de RPG; você terá 
muito mais satisfação pessoal do que dinheiro. 
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Dragon Bo (RO NDO). aaaaaassa DB 23 
Guerra nas Besteiras (av, cen, pe)... DB 28 
Fortorugos Nini: (NpC)cs cossiegaacnas oia torrar SA 8 
DOGNUATOR. ensaiar DB 4; DB 18 
000 00000000 OUTROS SISTEMAS 
da RL À RR RS DB 25 
Aventuras Fantásticas (res)............ rm DB 4 
BIGCRSANOL ATOS). soussesa sesta ini nai DB 6 
COR Clulho, (105) ssa anseia DB 4 
Le ralkenstomn (ros) essas qaarspssapanoasnarais DB 3 
CONSPIE EVER ETTOS | srs esascrecensazanisiorass cospscnstaccsmasi DB 26; DB 27 
EVheEpunkAZOTO: (ros)..scas us cscssuseriscerseenscousaanonissssmiso DB 21 
[URENECO ocoec DB 23 
RONCO TE cream era ecos ide roots ici DB 15 
EO DO UNOS UNE). asi Errei rerorererommrrareroanh DB 28; DB 30 
Froitos RONBUUNAS UNOS): cessesisasensernssenre eceomresarensanirei DB 14 
Gonna MO (OS) scassnmainitas e trseir eos comerem DB 29 
Buin: DG” Armids (GE) AD DB 22 
GR PR DB 25, DB 26 
ud II A DB 23 
Marvel Super Heroes (res)............ss DB 8 
GA e A DB 30 
bo (5 <A O ADO O DB 11; DB 12 
Mulheres Machonas (res)... es DB 3 
DETIDO DEUS mo conaeias eae e DB 30 
(E) RR E DB 10; DB 14 
E PR DB 27 
Senhor dos Anéis (108) cosas DB 10 
Sr eg (7) PRESS e DB 19 
WilcheraHa Lres), eae sed spears DB 26; DB 28 
co 0000000000 cc cLIVROS. JOGOS 
Aventuras Fantásticas (res).................. DB 4 
Aventuras na Terra-Média (res)... DB 7 
Castelo dos Mortos-Vivos, O (res)... DB 9 
Espocito (MS) ias amdaso DB 24 
Estandarte Sangrento (res)... DB 25 
enastião: [res] onça DB 20 
coco 00000000 <« DICAS DE MESTRE 
ADUOINÇO e ira RA Benett DB 15 
Advogado de Regras... DB 26 
E (ARA Sp RE O Ta RS DB 16 
Aventura Solo: À Iniciação Ideal................ DB 2 
Aventuras 6 CoMpanhAS.ssssascasazsaessansasaescass eia DB 10 
CORSO is ossssoscenasaerepeer sa RR DB 25 
Lumbo: Nolitha eae eccaeerocid ale DB 7 
Cinoienn as casei e DB 30 
COMO: S6% um MESTED scans i nado ico DB 3 
DOIS novas O Ma ee DB 23 





= 


RO nistos ias DB 24 
“af ei cj A SN DB 21 
Interpretação do Mal, À... srremmemeeeereeees DB 12 
Jogador À Noto uanda DB 4 
Jogo Corto, Osso en agduic as DB 8 
Lorata é RPBsscsusesecessasoseussssessasesconasnsarasraas DB 9 
po A DB 27 
Matar-Pilhar-Destruir.............. eee DB 11 
MEMÓRIAS: ue cencorsns acesa ares ae race DB 14 
Morte dos Heróis, À... eee DB 5 
io i,e ARANTES ES DB 20 
PO DECR. Dirac er sorrir ceia DB | 
Qualránido: Regis ma ermaseenens DB 6 
Reguionenibs ds ara sa ARS DB 18 
Sangue NOM paes anais raras DB 28 
SOQUINCO. ss sessirasiraetigaa oro MES. a csssacucacavesa /lizadalEss DB 17 
sq A O A 7 e DB 22 
Trabalho: de ERGUIDOS. ssa rien brega DB 29 
Unico MONS DES or soresmino soneca cien dir DB 13 
LET RS 71, DB 19 
cc 0000000 0c « TROUBLESHOOTERS 
Acerto [ImjPossivel; OGutadis so canas? DB 29 
Alo Nelas sait asilo DB 30 
HBVISÕ A. ssssasscxsonsasoirsiica ras siso ias quad DB 26 
Nem Masmorras, Nem Dragões.................sseeres DB 27 
Nós Somos Legião! ROO ROO o RE MS RR DB 25 
Rosistit Não: SINGH. SA et cercaosna a DB 28 
Seu Desejo é uma Ordem... DB 24 
Tecnavtas e Netrunners............ eee DB 23 
co 0000 0000000000 0e< MINIATURAS 
Aventureiros de Chumbo...............ees DB | 
Bisa SOMA. css asesrossaesesicaoca E aa DB 3 
Bofilesystam (165). asia scsssssrio PERA vasco ess DB 11 
Bofiletadh (res)ississ sena cos crces co ia Ra DB 5 
Estojo: de: Pinhurtt..sa serao caserco io Brssrice ERR E d DB 2 
Legiões de Aço (res)... essere DB 8; DB 14 
Ugro Minidiures (165)........ re rss DB 6 
Robo Rally (168) uses eee DB 7; DB 14 
lócnica da Aguada, Às EE testar DB 4 
00 0000000000000ºRBGOINTERNET 
Arc a o US E 1 ANE DB 29 
E rr ER DB 17 
RO 7 A DB 19 
Dai RS LA O (O DB 18 
Procurando Algo Novo?.............. eee DB 24 
RUM (RR cone A RE RS DB 14 
Seas ai ea eso DS DB 27 
NEMO: CONVERSA, arenosa inn ia DOS DB 15 
Rampirós: INONTOUTOS ss ascassassa ese cad DB 26 
oa E o E AI RI E É DB 16 
co c0 0000000000 RPG ELETRONICO 
BUG Coro BUIÊS. oro sofia ei von orar ea DB 2] 
epa E A, DB 3 
ARE RR e DB 11 
AG E RO RD E om DB 29 
cp oo O O PE DB 6 
E MISSION a eacies ot ES sosges surgiria ras DB 2 
cai O re O AMD DB 13 
RED Toon 0! Doom. cemsissiastresesado eua dbeasd DA DB 18 


Daedalus Encounter..........eesirereeremes DB 18 


Dark Sun - The Shattered Lands... DB 8 
Dorksoa....escomrrermcorronau Reinos enerrentas Sae cairusessovses DB | 
Dorksido OF XeéBii.............. rs cinto cerasitn dicas DB 7 
DIDO pra aci tro A E een dra DB 25 
Drógon DICE nas apl sandra aa DB 29 
Dragon Artis casa paras si ss puta DB 17 
HBECNÊ ess iosatioss sue cagondocovasrasataçecs sunita lbicços aca DB 10 
Heroes of Might and Magic.............. eee DB 22 
Do og TAS E SR e DB 22; DB 23 
Kingdom - The Far Reaches............i eee DB 11 
TS o a A rea A A A] DB 20 
Magic LD-ROME Sc. esse pressaaieanrrnere Rad RE cr ia DB 29 
Mastor 01 MOBICS ct... raros eorssieitia ESA ob fo DC 1 
MySsi ID DB 9 
Poganá Ultima VIE essas arraia a ad DB 14 
Ralontoss. esa SR ensio A DB 15; DB 16 
Shadow Caster........... e A |, O DB 7 
SUPER Mana RO sanear tassan easesamasssascaas ANDES DB 19 
fi UU] PI O DB 30 
VOOS Soneto SE soco sa serasa velha DB 10 
coco c cc 00000 0000000000 0 LIVROS 
Alguma Coisa no Céu (res)... DB 12 
Arquivos X: Bastidores (res)... DB 19 
Arquivos X: Duendes (res)... DB 13 
Conan: Espada e Magia (res)... DB 1] 
Conan: Espada e Magia 2 (res)... DB 12 
Conan: Espada e Magia 3 e 4 (res)... DB 15 
Contos de Dinossauros (res).............e DB 7 
Dinossauria Tropicalia (res)............. eee DB 7 
DINOSSAUROS! (10S).....e cecorredionirhero RR rosasangonne Barre san DB 7 
Dragonlord of Mystara (res)... DB | 
Em Busca de Drúcula e Outros Vampiros (res)................. DB 14 
Entrevista com o Vampiro (res)... irei SA | 
Espada da Galáxia (res)... DB 6; DB 8 
Estréla de EristalA (res)..scsscssesipss rate Di É DB 18 
Guerra nas Estrelas (res)... DB 16 
hoo RR O) = 3 Re + DB 14 
Jornada nas Estrelas (res)... DB 10 
Mágic ANO(S)... et sirero era rasa EP aahho DB 17 
Nonromancer (EBS).......ia is csnisioocaane as ereonoAiio ES DB 9 
Noturnos. Os os) iissssorescmeseeeiiia eee DB 17 
Piratas-des Dadoss(res cs ua DB 9 
Suindo dosQpddro: [ias]. essencia DB 2] 
Shadowrun - Segredos do Poder (res)... DB 8 
Senhor dos Anéis, O (res)... DB 6 
cc 00000 0000000000 00 co CONTOS 
Como ÀS VEZES as Coisas Acontecem (J.M.Trevisan)......... SA 8 
Confronto (Marcelo Cassaro).............remeeeeeee SA 2 
Fuga, À (Marcelo Milani)................ eretas DB 14 
Infiltrado (Roberto Causo)............. im DB 4 
Maldição do Ang Mbai-Aiba, À (Carlos Orsi Martinho).........DB 16 
Masquerade (Marcelo Cassaro)............... es SA 4 
Mesa 137, A (Marcelo Pirani)............ DB 8 
Não é Humano (Miguel Carqueija)............... DB 6 
Nave do Silêncio, A (Miguel Carqueija)................... DB 30 
Paladino e a Ladra, O (JM.Trevisan).......................... SA 3 
Para Nunca Mais Ter Medo (Carlos Orsi Martinho)............. DB 11 
Pesadelos Atacam, Os (Miguel Carqueija)...................... DB 12 
Pesquisadora dos Arcanos, À (Miguel Carqueija)................ DB 18 


Planeta Vermelho, O (Carlos Orsi Martinho).................... SA 7 


E VENDA DATSEE | 4 


Ni dez E bis 


Mende me e is 14 


DB 29 


; 








Sangue no Grande Rio (Roberto Causo)..............seresmmms DB 20 cocecoc 0000000000 ENTREVISTAS c 


Sombra dos Homens, À (Roberto Causo)... EE > SO A DB 29 
State of Love and Trust (J.M.Trevisan).............eesemeeereer SA 5 Mot VON a nisipa e DD 90 
Tekha [Ronário LOUSOL. Ss cemrerererreensesarrerenenorestriredisdda SA 1  Bimidorio do Davir, Olaias renais DB 22 
Tempestade em Snagov (Carlos Orsi Martinho)................ DB 29. Clyda Quim assuste vadinsitêgas DB 24 
Terceiro Subsolo (Marcelo Cassaro)................seessme DE 25 bvandro Gregorio aasasasssasesiiiaes asas didi DB 27 
Trilhas Cruzadas (Roberto Causo)............ sie DE O” o PE nissan cul sapo ed DB 26 
Tumbas de Dragnokk, As (Marcelo Del Debbio)................. DB 9» Ei Eduardo Ricon..sreseseecicarsrenostiioor aire Breerntenss DB 25 
Vi Uma Coisa Medonha No Céu (Miguel Carqueija)............. DBIZ o» Michnol:MulyIRII. sscesreryereasersroriuatims atrai qasBoneerereros DB 28 
Vingador de Aço (Marcelo Cassaro)............scsssessersimes DRT EMicho! SUN iso deerrreresrersreror renasce DB 15 
c000000000000000º QUADRINHOS coco co 000000 0000000000 0 ESPECIAIS 
Alive (Trevisan/Gregorio).............ceereereeemeereseseeemees DBSZS. O RPG: São PúulO,asausaagases manias mainsssenescans DB 21 
Asynjur (Gianpaolo Celli/Cassaro)...............ceeerees DB 30 1] Encontro Cubano de RPG... ccssesscsmencsssaserssensseseeiso DB 21 
Breve Tratado Sobre a Arte (Trevisan/Gregorio)................ SA7 |I Encontro Internacional de RPG....................... ii... DB 1 
Coração Negro (Joe Prado).................. sirene SA 5 III Encontro Internacional de RPG........................ DB 7; DB 9 
Dikas Bárbaras (Saladino/Vazzios)............eccseseeeeeeeees DB 22 IV Encontro Internacional de RPG..................... DB 18 
susdo ic Dragoness (Cassaro/Gregorio).................isssrsemeres DB 27 Y Encontro Internacional de RPG... DB 28 
DESAHOS E PERIGOS Edge of Darkness (Gunter/Joe Prado).................. BEM  Covoldiio; SOANO...cesneierererossenior sena DB 15 
Evidence (Trevisan/Gregorio)..............csesceeeeeressrmeeeas bRO Cdvorna do DAIQÕO. essas e qaera DB 9 
Fragmentos (Trevisan/Gregorio)...................cerseees Db GENCON DO... med On aa DB 20 
Fúrias Negras (Cassaro)................ eres DEP 3. -ENGRACIOA: ussas apasi e eia raameãs DB 4; DB 5 
Gotloss (RENIO).0s....o nes Eai serem aceitas dE BE 23 Qual 6 Sob TIpol assis aasisnapurenanecacerentcs DB 24 
Hacker (Aluir Amabcio).-5-. aspirina cansei DOS q 12  RefosDCVO.uaaasesaneicrapaararanensoauesarcanvenesmsrsões DB 25 
Happy Hour (Trevisan/Gregorio)................ SA 3 RPI COME: ss saserasssuassesssissesnon anemia zeuesmascai se DB 30 
Maldição de Goren Bobaafth, A (Saladino/Vazzios)........... DRSO . OLD SD steve contain e e rr rasera ore ntencrenau DB 13 
N.W.O (Trevisan/Gregorio).................cs srs DA SUS oasis atas remete DB 7; DB 12 
Recompensa (Cassaro/Valle)................... rsrsrsrs DT O po rar DB 15 
The Day | Tried To Live (Trevisan/Gregorio)....................... DE 17: USO O es sncereosraseneasrenaneerrs erso emo nero sq s DB 22 
Troia LnnDE ae yões conserconaces edemsconaere em eecenem SA 4 VB dO TOR. creirererosromvospeocorirea ces DB 27; DB 29 





DC 1 


Preencha o cupom abaixo (ou) tire xerox e envie com um chegue nominal à 
Trama Editorial Ltda. CAIXA POSTAL 19113 - CEP 04505-970 - SÃO PAULO - SP 
Se preferir usar o seu cartão de crédito, ligue para (01 1) 887-5408. 

Você pode ainda comprar um vale postal em qualquer agência do correio. 
Lembre-se de informar as edições que você quer. 

Você receberá as revistas em sua casa sem despesas de correio 

Ee im, pr pp e cp que jo Pei eai q 





Dragão .....eccceseceeseseesesesssses R$ 4,00 
Só Aventuras ..cesessererceroreose R$ 3,00 
Dragão Brasil Especial... R$ 3,50 


| Relacione aqui as edições que você quer receber S | 
E = = E REF escssiaeaintas REIS assar meninos É | 
| Refis Refis CE E PE Ref... Ê | 
- Valoriatal do pedido! RD uuanaarsnpmaana | 
| ei ale sua Forma de pagamento: Nome... resete | 
| PR RO Rs | 
| (1 Cartão de crédito NO meme ai e | 
| Nome do cartão: ..........esessesssserestereeeneameneseeereareeneerenteno TELA onesceenarmaracrarearactao sos aaa | 
| Nome do Titular: .............ces essas ireisesersesereeeeserseresesereasesenteno CEPE srs NS COS cesar corar ana | 
| Nº da curdos ess anrseanssrnicerrace sr canas asa O RE RD e | 
| Validade: ......... É escoceses o ASPIRE PNR TE PETER O | 
IQ Cheque nominal a Trama Editorial Ltda. DSR TOS rca reane Profissão:........seeeeeerereseeanereo | 
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FIRST QUEST KARAMEIKOS PAR Magic (Ed. em Português) 
PARTE 1 e 2 Vol-l 1]: ) Ji: tl p I R fi MAGIC 5º c/60 Deck... mesa 1440 ( ) 
o AP OO (o RR ET rei Ui kk À | Rh v b: Pesto a ercanda Ds º 
PESO Acad RR À RIÍSÃOS IS seis remar seeressie ie IDO 

ESCUDO P/ Ed PN aum Magic 4º c/60 Deck..... 14,00 .......Promoção .... 11,30 ( ) 

AD&D: ........6,40/ ) si 000) Magic 4º Booster «/ 10..... 2,35 .....Promoção ..... 210( ) 

FOLHA DE ni a Terras Natais G/8 ...ceeeremersssmemeseoseiemerineserina MOD) 

e a Era Glacial Deck c/60 .....ss rsrsrsrsrs 14,40) 
RA caes ceia do Era Glacial Booster €/15 .....sseeeemssssmssomessomesmeos D 90) Ê 
E tombos P perde Bitanças (/12 «iss crmrissmre irrita (0) 3 
ee desivor PE Miragem Deck c/60 ....... ramo VA AD fr) à 
sacada AR E ERA Soa MORRIROS Miragem Booster (/15 ee Reco Nes Eis OD (UE) ; 
GURPS 2º ed, Pack NRO ka Visões Booster q/ 15... seems SG 90) Mogic The Gatherin é 





! CD ROM 
0,00 ( ) 















Módulo Básico... 36,00 ( | Magic (Ed. em Inglês) em inglês...ee Á 
Conafl”.. si 25, DOME ) MAGIC 5º edição (/60 Deck ............ 16,90 ) 
Cyberpunk sum... 25,500 | VAMPIRO: Re ice a 
RR To Ds ca en 
Treo ds | HILIVRO DO JOGADOR ADBUD...............108/00( | vamPIRO: Guia doslogador 39,00 (4) Chonidesi? 385) Boosier 1. 5000) OO 
orror Paper: picerrêudie ps * LIVRO DO MESTRE ADD ua... AD; DO ( ) e Hagicae= Deck (em inglês) cotação flutuante... 60,00 A Sms E 4 
RR E so Cech AMU LS À qi Ms o 
Império Romano....25,901) FORGOTTEN REALMS ERVAS EEE i..-0[95 The. Datk = [em italiano) cotação flutuante... 750 ) A 
Magia... 25,50 0 ciparte 1, Alfie IV .... fon... ocada26,00 ( 1) GANGRELRS. a... 1005 (nd (em tiro cotação ftuoniê 20,00 ( ) 
Supers ci 29,004 ) MALKAVIAN 2... 15,951) ACESSÓRIOS:P/COLECIONADORES: | A 
Viagem no Tempo ...25,50 (* ) NOSFERATU... 15,95() po Magic 4º qu 5º dE FC Ra. 5 a ) a 
LOBISOMEM: ARKANUN (RPG Nacional) TREMERE .... mimo 15980) Dodo indo go) 
O Apocalipse Packs45,00(0) Manual Básico....... 12,00 ( ) VENTRUE ...memeo 15,954 |) Plásticos p/9 cards p/ arquivo de cartas ............ 0,50 ( ) 
Guia do Jogador........32,00() GRIMÓRIO (Sup.)... 12,00 (| orEaDOR . “15951 ) JEMOSTAMBÉM: ? 
Furias negras:............15 95() INVASÃO.........1...... 12,00 ( |) À mn o o 0 4 Spellfire Deck Duplo-Português NO o 18,00) 
À GUIA DE ARMAS...15,00 ( |) Escudo p/ VAMPIRO Eee ( Spellfire Booster-Português c/ 15 cartas .............. 3,50) 
ROEDORES DE OSSOS ....15,95( |) MILLENIA (RPG Nacional) KIT VAMPIRO:10 dados 3º edição Deck Duplo Importado c/ 110 cartas .. 18,00 (|) 
MAGO: A ASCENÇÃO 45,000 )Ê Manual Básico... 28,00 | ) de Ofaces+ bolsa de veludo..12,00 (|) die Reno O oras afonso 
pelifire Forgotten:c/15 cartas ...... serao 450) 
TAGMAR Bésico...22,00 ( | SHADOWRUN a cr mA ) 
29,004 ) Império eosucesseseood 18,00 () (Manual Básico)..33,00 (5) Spellfire Artifocts c/15 cartas ......... ia sarna 0 () 
Livro de Criaturas.10,00 ( | Contatos Spellfire Underdark c/15 cartas... cesso 450) 
27,50 ( |) O Arado de Ouro.....8,00 ( ) (supl. + escudo)...11,20 ( | Spellfire Runes & Ruines c/12 Ae 450( ) 
[ni EPqag A Fronteira .............9,00 ( |) Metagen Spelifire Birthright (/12 «sms 40) 
Rc. 10 ê| l h (aventura)... 13,98 1) Spellfire Draconomicon 6/12 «essere 450) 
BS NES MONSTROS .........14,00 ( |] Catálogo do Samurai Urbano Spellfire Night Stalkers 6/12... mam 450) À iocic The Gunherig BATILEMAGE 
m | 28,50( |) Rapa-Kui (avent.)..12,00 () EST PR Outras Edições consulte-nos! E CD ROM... 49,99) 





FORBIDDEN PLANET: A meihor rede de lojas de RPG do Brasil! 


[E e O a a Ta A E ui 
Sp ATENÇÃO:Para pedidos via correio, acrescente R$3,50 no valor total da compra para despesas e postagem. | RE 
ã Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx postal 1623 - CEP 01059-970 «, ua DE E 
x j São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: VALOR + 3,50%=.........ccce00000m CHEQUE Nº... iicererrnereerrerrereeeaceneraaereraasaconaraaeracnncnaaeranreeneenaracenernrenesnenneencanas E f SE2a8 
E i NOME mimar PONE assis tortas END san snes EE 

Es om pu e ee e a e O O TT ui: 





PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL 
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